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Formali

Kortuknattleikur hefur att vaxandi vinsaeldum ad fagna undanfarin ar, sem
keppnisiprott, sem skemmtilegur gétuleikur & bjértum degi og sem afpreyingarefni
sjonvarpsahorfenda. Pad erfatt sem gledur augad meir en pokkafull sending eda
gleesilegt skot, en til ad tileinka sér slika feerni parf ad eefa vel. Alla upprennandi
kérfuknattleiksmenn dreymir um ad spila eins og skaerustu stjérnur
atvinnumennskunnar, en gera sér fljétt grein fyrir pvi ad til pess ad na iangt parf
protlausar eefingar i grunnatridum koérfuboltans. Rétt pjalfun i boltataekni,
sendingum, gabbhreyfingum og skotum er grunnur ad pvi ad geta leikid a medal
peirra bestu.

Kveripessu er setlad ad baeta tr brynni porf & kennsluefni fyrir iprottakennara,
kennara og leidbeinendur byrjenda i kérfuknattieik, en gaeti vafalaust reynst
6drum happadrjugt og ahugavert til upprifiunar. Fjallad er um flest pau atriéi i
varnar- og soknarleik sem kenna parf idkendum, sem eru ad byrja ad afa
korfubolita. Reynt er ad skyra skilmerkilega fra helstu taekniatridum, sem bjalfari
byrienda parf ad hafa 4 takteinum. Kverid er med allmérgum gefingum, sem
leidbeinendur aettu ad geta nytt sér og sem gefa toninn um frekari Otfeerslu atrida.
Sjaldan smalast allt  fyrstu leit og er hér alls ekki um ad raeda teemandi umraedu,
Kverid zetti po ad geta nyst sem gott skyringarrit um sum atridi, til deemis madur
a mann varnarleik og skottaekni. Um énnur atridi, svo sem hradupphiaup og
hindranir, veeri haegt ad raeda frekar en hér er gert. Petta samraemist einmitt
markmidum kversins. bvi er stlad ad nytast peim sem eru ad byrja ad kenna
korfuknattleik fyrir byrjendur og vilja kynna sér grunnatridi leiksins vel.

Korfubolti er eins og flestar boltaipréttir i edli sinu mjog einfaldur leikur, par

sem siendurtekin eefing dkvedinna grunnatrida skilar arangri. Til a8 idkendur



haldist vid efnid reynir & snilli pjalfarans ad Utfaera efnid med peim haetti ad bérnin
hafi af baedi gagn og eitthvad gaman. §4a kérfuboltamadur sem naer 4 unga aldri
ad tileinka sér grunnatridin hefur ad 6dru j6fnu mun meiri moguleika 4 ad verda
frambeerilegur og jafnvel godur leikmadur en sa sem faer lakari kennslu i
grunnpattum leiksins.

Pad verdur tamast sem i seskunni nemur, segir i Grettisségu. Hverjum
bjalfara er hollt ad igrunda hlutverk sitt baedi sem kennara og uppalanda. Einnig
er mikilvaegt ad pjalfarar velti fyrir ser markmidum pjalfunar yngri flokka. Er pad
ad vinna sem flesta gleesta sigra med bérn undir fermingaaldri eda ad kenna
skemmtilegan leik med markvissum haetti og undirbta iBkendur pannig fyrir
keppnisiproéttir jafnt sem trimm fullordinsaranna?

Hofundar eru reyndir korfuknattleiksmenn, baedi sem leikmenn og pjalfarar,
4 6llum getustigum leiksins. | kverinu reynum vid ad koma pvi til skila, sem okkur
finnst mikilvaegast vid kennsiu byrjenda. Edlilega a ekki pad sama vid um alla
aldurshépa pé ad teekniatridin séu pau sému hja dllum. Pad er von okkar og tru
ad ritid komi einhverjum ad gagni og studli ad aukinni utbreidslu pessarar
gleesilegu iproéttar.

Vid viljum pakka Gudna Kolbeinssyni og Gudmundi Gislasyni fyrir gédar
abendingar og peim huggulegu fyrirsaetum sem toku patt i pessu med okkur. Ur
Islendingabdk ad hezetti Ara viljum vid nefna: En hvatki er missagt er i freedum
pessum, pa er skylt ad hafa pad heldur, er sannara reynist, og hverjar paer villur

sem kunna ad felast i kverinu eru algjorlega a okkar abyrgd.

A fégru julikvoldi 1994.

Svali H. Bjérgvinsson og Torfi Magnusson.



Leikmenn, pjalfari og fararstjérar fyrsta landslids Islendinga i kdrfuknattleik,
sem lek i Kaupmannahéfn vié Dani 16. mai 1959.



Upphafid

Fra ferskjukérfum ad trodsluhringjum.

Korfuknattieikur er ein af Gtbreiddustu
ipréttagreinum heims. Pétt ekki séu
lidin nema rumlega hundrad ar fra pvi
ad kanadiski ipréttakennarinn James
Naismith fann upp kérfuboltann, hafa
utbreidsla og vinseeldir greinarinnar
ordid gifurlegar.

Kérfuknattleikur proadist eins og svo
margar adrar uppfinningar ut fra porf
fyrir nyjungar og breytingar, en segja
ma ad rod tilviljana hafi radid ad ar vard
saleikur sem leikinn eridag. Sennilega
hefur pé engan 6rad fyrir peim
vinsaeldum og hrédu framférum sem
leikurinn hefur tekid & ramlega 100
arum, eda fra pvi ad fétbolta var hent i
ferskjukdrfu, par til leikmenn hafa nad
Otrdlegu valdi a ipréttinni og troda
boltanum med listreenum heetti i
eftirgefanlega trodsluhringi. Enn eru

framfarirnar miklar og sennilega aldrei

meiri en nu.

Korfuknattleikur var fyrst leikinn i
Springfield, Massachusetts |
Bandarikjunum sidla ars 1891.
Hugmyndin préadist Gt fra peirri eyéu
sem myndadist yfir vetrarmanudina,
eftirad keppnistimabilinu i rudningilauk
a haustin, uns aefingar gatu hafist i
hafnabolta snemma vors. K.F.U.M.
skolinn i Springfield lagdi mikla ahersiu
& al drengir skélans fengju goéda og
mikla likamspjélfun. Forrédamenn par
veittu pvi eftirtekt ad nemendum
skdlans leiddist hin hefdbundna
innileikfimi yfir vetrarmanudina og vildu
baeta par ur og fa piltana til ad vera
anaegdari i leikfimi og maeta betur i
tima. Nemendur virtust sakna peirrar
spennu og hrada sem utiipréttirnar
bjuggu yfir.

Snemma vetrar 1891 setti James



Naismith fram hugmynd um aé baeta
meetti astandid med pvi ad bua til nyjan
leik sem veeri stundadur inni.
Hugmyndir hans voru hunsadar. Svo
skall & haréur vetur sem gerdi allar
atiiprottir 6mdgulegar og i desember
sama ar var svo Naismith radinn
leikfimikennari skdlans og gefnar
frialsar hendur til ad préa nyjan leik fyrir

nemendur sina.

Naismith byrjadi strax ad profa
hugmyndir sinar ad nyjum leik, leik
semgaeti i sennverid hradur, spennandi
og skemmtilegur rett eins og
atiiproéttirnar, en veeri haegt ad leika inni
i peim litla ipréttasal sem skolinn hafdi
til umrada. | tvaer vikur préfadi hann
hugmyndir sinar og velti pvi fyrir sér
hvernig vaeri heegt ad skipuleggja leik

sem yki ahuga nemenda & ipréttum yfir

Mynd 1.1

James Naismith fann upp kérfuknattleik 1891.



vetrarmanudina.

Skémmu adur en nemendur foru i
jolafri 1891 kynnti Naismith nemendum
sinum i Armory Hill i Springfield 13
reglur ad nyjum leik. Atjan nemendur
voru i bekknum og Naismith skipti peim
i tvd niu manna lid sem léku pennan
fyrsta leik.

| upphafi aetladi Naismith ad nota 45
sm breida tréekassa sem mork og festa
ba i gagnstaed horn salarins, en
umsjoénarmadur skolans atti pa ekki til
svo hann benti Naismith & ferskjukorfur,
sem Naismith ték og notadi i stad
kassanna. Ferskjukorfurnar possudu
illa i hornin svo Naismith festi paer a
svalirnarfyrirenda salarins i 3,05 metra
haed, sdmu had og kbrfurnar eru enn
i dag.

PegarNaismith samdi reglurnar hafdi
hann reglur i rudningi og fleiri
iprottagreinum  til  hlidsjonar.
Meginhugmyndin var ad snerting
leikmanna yrdi sem minnst svo
nemendur meiddu sig ekki likt og i
rudningi, pvi salurinn var litill og golfid

hart. Naismith fann aé med pvi ad

leikmenn meettu ekki hlaupa med
knéttinn og maettu ekki nota faeturna
veerihaegtad komaivegfyrirlikamlega
shertingu og draga pannig ur meidslum.
Hann akvad pvi ad boltann pyriti ad
senda milli manna med héndunum.

Hugmyndina um ad skora i korfur
fékk hann ur leik sem hann haféi miki®
stundad a uppvaxtararum sinum i
Kanada. Leikurinn folst i pvi ad reyna
fella hlut med pvi ad kasta i hann
steinum. | stad pess a8 hafa markid
160rétt pa skildi pad vera larétt, svo pad
pyrfti ad kasta knettinum i boga til ad
hitta markid.

Strax i fyrsta leiknum virtust
nemendur skemmta sér vel. Hann var
ad visu nokkud gréfur par sem hinir
hraustu fétboltaleikmenn voru évanir
leik &n snertingar. Leikmenn brutu pvi
oft reglur um snertingu og voru palatnir
yfirgefa vollinn pangad til nassta karfa
var skorud, en litid var skorad i fyrstu
leikjunum og endudu peir flestir pannig
ad hvort lid skoradi i mesta lagi tveer til
priar kortur.

Pegar nemendur Naismiths komu Ur
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jolafrii var haldié afram a6 leika hinn
nyja leik. i janGar 1892 stakk nemandi
vid skdlann, Frank Mahan, upp 4 a3
leikurinn yrdi kalladur kérfu bolti bas-
ket ball” en adur hafdi komid fram s
hugmynd ad kalla leikinn ,Naismith
ball”. i upphafi var nafnié tvé ord, kérfu
bolti en 1921 var pvi breytt i eitt og
leikurinn kalladur korfubolti.

| fyrstu regiunum var ekki gert raé
fyrir ad rekja meetti knéttinn heldur
adeins kasta honum a milli manna, en
1892 var peirri reglu beett vi6. Pannig
proudust reglurnar eftir pvi sem menn
nadu betri tékum a leiknum og fengu
meiri reynslu. Strax 15. jantar 1892
birtust hinar 13 regiur i ,The Triangle”,
riti KFUM, og i april sama ar var hinn
nyileikurkynnturi The New York Times.
Fyrsti opinberi leikurinn var leikinn 11,
mars 1892 ad vidstéddum 200
ahorfendum. Leikurinn var a4 milli
kennara ognemenda i KFUM skolanum
i Springfield og unnu nemendur med
fimm kérfum gegn einni.

Kérfuknattleikur breiddist mjog hratt

it um Bandarikin og strax arid 1892 var
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leikurinn kynntur i Mexiké. Til Evropu
barst hann fyrst til Frakklands 1893, og
breiddist svo & nsestu arum um alla
Mid-Evrépu og til Sudur-Ameriku. Arid
1910 var hann svo fyrst leikinn
opinberlega i Asiu, adeins 19 arum
eftir ad Naismith byrjadi ad proa
hugmyndir ad nyjum leik til ad hafa
ofanaf fyrir gaskafullum unglingum i
Massachusetts yfir vetrarmanudina.
Utbreidsla ipréttarinnar var pannig mjég
hr6d og vinseeldirnar mikiar um allan
heim.

Ari6 1932 var alpj6da korfuknattleiks-
sambandid, FIBA, stofnad og adeins
19386,

fijorum A&rum sidar, var

korfuknattleikur fyrst leikinn &
Olympiuleikum i Berlin. Bandarikja-
menn unnu pa Keppni eins og a dllum
leikum fram til 1972 ad Sovétmenn
unnu i umdeildum leik.

Konur héfu ad leika kbrfuknattleik
1892 og potti leikurinn henta peim vel
par sem litil haetta var & meidslum og
potti ipréttin sameina gleesileika og
fegurd i stad pess ruddaskapar sem

botti fylgja mbérgum 88rum iprétta-



Mynd 1.2

Senda Berenson tekur uppkast i fyrsta kvennaleiknum i Smith College 1893.

greinum. Fyrsti opinberi kvennaleikur-
inn var leikinn 22. mars 1893 i Smith
College i Northampton, Massachusetis.
Karlmonnum var meinadur adgangur
ad peim leik.

Fra pvi ad Naismith samdi reglurnar
prettan hefur leikurinn breyst mikid, og
pekkist sennilega varla sem sami
leikurinn. Arid eftir ad fyrsti leikurinn
var leikinn voru fyrstu jarnhringirnir med
neti smidadir i Hartford, Connecticut,
og leystu peir ferskjukorfurnar fljdétlega
af holmi. Fyrstu misserin sem kérfubolti

var leikinn gaf hver skorud karfa eitt

stig en pvi var svo breytt timabundi®
1894 pannig ad hver karfa gaf prju stig.
Vitaskot voru tekin upp 1894 og gafu
bau prju stig eins og adrar korfur. En
1895 var reglunum breytt pannig ad
vitaskot gaf eitt stig en adrar korfur tvo
stig eins og enn er. Sama ar var einnig
farid ad nota spjald og umgjord
kérfunnar ték pa mynd sem enn er
notud. Spjaldid var fyrst notad i peim
tilgangi ad skyla kérfunni pannig ad
spenntir ahorfendur sem stééu a
svolum fyrir aftan hana geetu ekki haft

ahrif & stefnu boltans. Glerspjald var
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svo fyrst notad 1909.

Ario 1897 var reglunum breytt pannig
ad fimm menn skyldu vera i hvoru iai,
po leikid hafi verid fyrr med fimm manns
i 1idi, fyrst 26. april 1893 i lowa. En
reglan kom til vegna pess hve husin
voru litil og litid svigram fyrir fleiri
leikmenn ad athafna sig a vellinum.

Arid 1898 var fyrsta atvinnumanna-
deildin stofnud i Bandarikjunum ,Na-
tional Basketball League”. | henni voru
sex lid, en fyrsti atvinnuleikurinn var

leikinn 1896 { Trenton, New Jersey.

Mynd 1.3

NBA deildin ,National Basketball As-
sociation” var svo stofnud 1946, pa
med 11 lidum.

Reglurnar hafa proast og eru enn ad
breytast eftir pvi sem p6rf pykir. Pannig
var priggja stiga lina sett i 6,25 metra
flarleegd fra koérfu 1985 i alpjodlegu
reglunum en hafdi verid verid i 7,20
metra fjarlaegd i NBA fra 1979. Skot
sem tekid er fyrir aftan ba linu gefur prju
stig i stad tveggja ef skotid er naer.

A islandi var kérfuknattleikur fyrst

kynntur af Valdimar Sveinbjérnssyni

Korfuknattleikur hefur tekid dtrulegum breytingum & rdmum 100 drum.
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upp ur 1920, en fair namu hina nyju
iprottenda adstaedur vidastbagbornar.
Arid 1946 var korfuknattleikur fyrst
leikinn fyrir alvéru 4 islandi og var pad
vid  iprottakennaraskélann a
Laugarvatni, undir leidségn Braga
Magnussonar sem lardi leikinn i
Bandarikjunum. Ari sidar tok Sigridur
Valgeirsdoéttir vid kennslu kérfuknatt-
leiks a Laugarvatni. Sama ar hof
Benedikt Jakobsson ad kenna
haskélastudentum kérfuknattleik i
Reykjavik.

Sidla ars 1951 var leikinn fyrsti
opinberi kappleikurinn i kérfuknattleik
a {slandi. Leikid var i ipréttahdsinu ad
Halogalandi. Par léku iR-ingar sem
hofu eefingar a haustmanudum 1950,
undir stjérn Evald Mikson iprétta-
kennara, vid pilta ir American Univer-
sity. Leikurinn{orfram vid mjég slaemar
adstaedur og purfti medal annars ad
fresta leiknum um eitt kvold par sem
ipréttahusid var ekki hitad upp i taeka
tid fyrir keppnina. Bandarisku piltarnir
16gdu [R-inga 16 gegn 65 i pessum

sogulega leik.

Fyrsti landsleikur Islands var leikinn
gegn Dénum i Kaupmannahéfn 1959,
par sem okkur menn topudu med
bremur stigum, 38 gegn 41. Asgeir
Gudmundsson styrdi islenska lidinu i
pessum fyrsta leik (sja kaflamynd).

Kérfuknattleikssamband islands,
KKi, var stofnad 1961 og var Bogi
Porsteinsson fyrsti formadur pess.
Fyrsta islandsmétia for fram 1952 og
vard Ipréttafélag Keflaviku rflugvallarpa
[slandsmeistari. Fliotlega foru lid ur
Reykjavik, KR og IR, ad berjast um
Islandsmeistaratitilinn og st6d barattan
um flesta titla milli peirra fram a midjan
attunda aratuginn pegar lid fra
Sudurnesjum, UMFN, IBK og sidar
UMFG féru ad saekja 4 og hafa pau
unnid til margra verdlauna sidan.

Pad er 6haett ad segja ad hugmyndin
sem Naismith hatdi ad ieidarljosi fyrir
hundrad arum, ad bua tilskemmtilegan
leik sem byggi yfir hrada og spennu,
hafi heldur betur heppnast p6é svo
prounin hafi liklega ordid hradari og

meiri en nokkurn 6radi fyrir i upphafi.
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Korfuknattleikur

og born

Margir eiginleikar kérfuknattieiks gera
hann ad godri iprott fyrir born. Til ad
pessir eiginieikar iprottarinnar megi
njota sin, verda pjalfarar ad kunna ad
nota pa i pagubarnanna. Pjalfararverda
ad gaeda korfuboltann lifi og gera hann
skemmtilegan svo ad bornin vilji stunda
hann. Pad parf ad hafa afingarnar
fidlbreyttar og med ymiss konar
leikformi svo ad bérnin fai utras fyrir
leikgledi sina.

Meginmarkmid med pjalfunbarnaeru
allt 6nnur en med pjalfun keppnis-
ipréttamanna. Pess vegna burfa bér
Odruvisi pjalfun en fullordnir. Pjalfari
barna setur audvitad markmid og
skipuleggur starfid til ad na pessum
markmidum. Markmidin mega po aldrei
yfirskyggja parfir barnanna.

Pad eru margir hlutir sem parf ad

geeta ad vid pjalfun barna. Oryggipeirra

er pad sem fyrst parf ad hugsa um.
Minnka parf eins og kostur er haettu af
slysum & afingum. Einnig verdur ad
geeta pess ad bornin verdi ekki fyrir
areitni eda hugsanlegu einelti. Til ad
varast haettur af pessu tagi verdur ad
vera viss agi a aefingum til ad haegt sé
ad skapa 6ruggt umhverfi til ad stunda
kérfubolta.

Pegar bérmunum hefur veri® buid
oryggi vid aefingar parf ad skapa peim
adsteedur sem erujakvaedar og gefandi
og yta undir sképunargafu og
félagslegan broska. bjalfari verdur ad
vita ad pad er ekki til nein ein rétt leid til
ad leika korfubolta. Hann parf audvitad
ad leidbeina bérnunum en pau verda
ad fa frjalsreedi til ad skapa sér sinn
eigin leikstil.

Pad parf ad styra ahugahvéot

barnanna inn a réttar brautir, minnka
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eins og kostur er aherslu & keppni en
auka gledi og anasgju afleiknum sjalfum
og likamlega erfidinu sem honum fylgir
an pess ad einblina 4 urslitin. Varast
verdur ad nota eefingar sem born rada
ekkivid. Slikt getur faelt pau fra ipréttinni.

Pjalfari ma heldur ekki nota oré eda
hugték sem bdrnin eiga erfitt med ad
skilja. Pegar raett er um korfubolta eru
morg ord notud sem hafa adra merkingu
en i daglegu tali, t.d. ad stiga ut. Ovist
er ad bdrnin skilji slik oré.

Persénulegt samband og gagn-
kveemt traust milli pjalfarans og
barnanna er mjég mikilvaegur pattur i
starfinu. Pjalfarar geta ekki skorast
undan bpvi ad peir eru fyrirmyndir
barnanna, baedi utan vallar og innan.
Peir verda lika ad haga sér i samraemi
vid pad.

Eins og adur er fram komié pa eru
pad morg atridi sem gera kdrfubolta ad
goori iprott fyrir born, Hér koma nokkur

daemi;
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* | kérfubolta er litil haetta & meidslum
bar sem leikmenn mega ekki snerta

hvor annan.

* Allir leikmenn & vellinum eru med i
vorn og sokn og engir markmenn,
pannig ad allir geta tekid patt i leiknum

sem heild.

* Til ad sefa kérfubolta parf ekki heilt
id, n6g er ad hafa bolta og kérfu. Einn
getur madur eeft soknarteeknina po
skemmtilegara sé ad hafa félaga med

sér.

* Margir leikir eru til fyrir tvo, prja eda
fleiri leikmenn i kérfubolta. | pessum
leikjum er haegt ad afa &l undir-
stéduatridi iprottarinar. Pegar prir leika
gegn brem a eina korfu er haegt ad zefa

nanast alia taekni leiksins.

* par sem adeins fimm leikmenn ery

korfuboltalidi skiptir hver og einn



verulega miklu mali fyrir getu lidsins  * Minnibolti. Yngstu bérnin sem leika
pannig ad allir eru abyrgir fyrirgenginu.  korfuknattleik nota minni bolta en
Gott samspil leikmanna skapar gottlid.  fullordnir og leika a kérfur sem eru
Korfuboltinnerpvifélagslegaproskandi  |aegri. Petta er sérstdk iprottsem kéllud
iprott. er minnibolti. Reglurnar eru lagadar ad
bdérnum og démgeesla einnig. Stefnan
er ad leyfa 6llum ad leika med og gera
litid Gr sigrum en meira Ur leiknum og

gledinni vid ad spila.

Mynd 2.1
Minnibolti nytur mikilla vinsaelda.
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Knattmeodferd
og knattrak

Pegar verid er ad kenna byrjendum
kérfuknattleik, er mikilveegt ad kenna
peim snemma ad hafa vald a boltanum.
Petta er gert med ymiss konar
boitaaefingum og knattrakseaefingum. Til
eru lika ymsir leikir sem haegt er ad

nota i sama skynitil ad auka fjélbreytni.

Boltaaefingar

Fyrstparf ad kenna bérnum ad halda

rétt a boltanum.

Mynd 3.1 Fingur eiga ad vera fiatir &
boltanum og vel i sundur. Léfinn & aldrei ad
snerta boltann.

Adalatridid er ad aefingarnar séu
gerdar skemmtilegar og einfaldar i
byrjun. Pegar bérn hafa fengid ahuga 4
korfubolta ma pyngja eefingarnar og
hafa peer erfidari. Audvelt er ad hvetja
born til dada vid boltazefingar pvi
arangur kemur fljétt i ljos. Heppilegt er
ad gera hverja aefingu i 30 sek. Ef talid
er hversu oft aefingin er gerd mafliotiega
sja miklar framfarir.

Kostur vid boltazefingar er ad bérnin
eru bara ad keppa vid sig sjalf. bPau eru
ad keppast vid ad baeta eigin arangur.
Pegar born hafa lzert boltazefingarnar
vel er heegt ad skipta hépnum nidur
pannig
boltagefingarnar en hinn hépurinn zefi

ad helmingurinn aefi

knattrak med ymsum afbrigdum. begar

boltagefingarnar eru gerdar verdur ad

leggja aherslu & nokkur atridi:
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1: Ad horfa ekki a boltann.

2: Ad eeft sé jafnt med vinstri og haegri
hendi.

2 Ad standareétt vid efingarnar. pad 4

ad veramedbogin hné og uppréttan
likama, alveg eins og i varnarstdéu.

Nokkur deemi um boltazefingar sem
henta vel fyrir byrjendur. Endalaust er
haegt ad baeta vid, ef hugmyndafluginu

er beitt.

Mynd 3.2
Henda bolta upp, klappa saman héndum
og gripa boltann svo fyrir aftan.
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Mynd 3.3
Bolta snuid um mithi.

Mynd 3.4 ’
Bolta snuid um annan fot.



Mynd 3.5 Mynd 3.7
Bolti sendur fram og aftur milli fota og | Snua bofta i dttu um faetur.
gripinn med badum héndum fyrir framan og
aftan til skiptis. '

Mynd 3.6 Mynd 3.8

Bolta snuid um héfud. Halda bolta milli féta. Onnur hendi fyrir
aftan en hin fyrir framan, sleppa boltanum
og skipta um stédu handa og gripa boltann
an pess aé hann komi i golf
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Mynd 3.9

Konguloarknatirak: Rekja boltann med
haegri og vinstri hendi fyrir framan sig og
svo med haegri og vinstri fyrir aftan o.s.frv.

Mynd 3.10 .
Bolti sendur i golf milli fota og gripinn fyrir
aftan bak og svo éfugt.

22

Knattrak
Knattrakseefingar ma hefja { kyrrstédu
en fljotlega parf ad aefa knattrak a ferd.
Vid knattraksaefingar eru sému aherslu-
atridiog vid knattmedferdaraefingarnar.
Daemi um aefingar fyrir knattrak i

kyrrstodu.

Mynd 3.11

Rekja boftann med haegri, fast en l4gt,
Skipta svo um hénd. Gera eefinguna fyrst
10 sek med hvorri hond en lengja smétt og
smadtt timann. Gera md sému aefingu megd
pvi ad faera knéttinn fram og aftur i hverjy
knattraki.



Mynd 3.12
Knattrak a stadnum par sem skipt er um
hénd fyrir framan i hvert sinn,

Mynd 3.13

Rekja boltann i attu milli fota. Skipta um
hénd eins og parf. Leggja ahersiu 4 ad
halda boltanum nalaegt golfinu.

Mynd 3.14

Knattrak med haegri hendi um heegri fot.
Fyrst ma rekja boltann fiorum sinnum |
hverjum hring en svo faekad nidur i prju
skipti og ad lokum i tvé. Ad sjalfségdu aeft
med vinstri hendi lika.
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Mynd 3.15
Knattrak & ferd.

Daemi um aefingar fyrir knattrak a
ferd. [ 8llum pessum aefingum er boltinn
rakinn yfir pveran sal fram og til baka.

Eins og sést a mynd 3.15.

fEfing 1A.

Rekja boltann til skiptis med haegri
0g vinstri.
ffing 1B.

Rekja boltann, heegja ferdina og gefa
svo skyndilega i. betta er seft nokkrum
sinnum 4 leidinni yfir vollinn. A leiinni
til baka er boltinn rakinn med hinni

hendinni.

Afing 2A.
Rekja boltann a ska til haegri med
24

haegri hendi, skipta svo um hond fyrir
framan. Skipt er um stefnu um leid og
skipt er um hénd og nu rakid a ska til
vinstri. Petta er endurtekid u.p.b.fimm
sinnum a leid yfir vollinn.
Afing 2B.

Sama afing og 2A, nema nu er skipt

um stefnu med sniningi.

fEfing 2C.

Sama aefing nema nu er skipt um
stefnuoghénd med pviad rekja boltann

fyrir aftan bak.

Pessar eefingar 1 og 2 erlika haegtad
gera fra midju og upp ad kérfu og enda
med snidskoti. Til ad gera efingarnar
erfidari ma lata leikmenn benda med
lausu hendinni i attina sem peir eru a3
fara. Einnig er heegt ad baeta via
varnarmanni og &efa vararhreyfingar i
leidinni. Nanar verdur vikid ad pvi i

kafla 8.

AEfing 3.
Tveir og tveir saman med einn bolta_
Annar rekur boltann og eltir hinn sem

hieypur um allan sal.



FEfing 4.
Tveirogtveirsaman med bolta. Annar
rekur boltann fram og aftur med lokud

augu en hinn leidbeinir honum.

fEfing 5.
Storfiskaleikur. Par sem allir eru med

bolta, einnig sa sem eltir i hvert skipti.

#fing 6.
Allirmed bolta og rekja hannumsalinn

eftir bendingum pjalfara.

£Efing 7.
Nota ma keilurtil ad dtbda brautirtilad
rekja boltann eftir. Pad ma vel lata slikt

knattrak enda med snidskoti.

God knattmedferd er mikilvaegust fyrir
bakverdi, en allir leikmenn i kbrfuknatt-
leik purfa ad hafa gott vald 4 knettinum.
Peaer adstaedur koma oft upp i leik ad
midherjar eda framherjar purfi ad rekja
boltann vid erfidar adstaedur. A fyrstu
arum korfuknattleiksidkunar er ekki
heegt ad sja hvada stddu leikmenn
koma til med ad spila i framtidinni og
pbvi mikilveegt ad eefa alla teekni

korfuknattleiksins jafnt.
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Leikreglur

Leikreglur i kérfuknattleik eru margar
og sumar hverjar fléknar og pa
sérstaklega fyrirpa sem eru ad byrjaog
bekkja leikinn illa. Pegar bérn eru ad
byrja i korfuknattleik er naudsynlegt ad
notast vid faar, einfaldar reglur, pannig
ad bornin skilji pad sem fram fer og geti
leiki® sin & milli &n pess ad leikurinn
stoppi of mikid. | minnibolta eru reglur
og domgeesla lagadar ad bornum.
Dami: Leiktiminn er 4 x 10 minutna
lotur og parf hver leikmadur ad leika
a.m.K. eina lotu og enginn ma leika fleiri
en priar. i minnibolta ma eingéngu leika
madur & mann vorn og bannad er ad
byrja vérn a soknarvelli.

pegar um algera byrjendur er ad
raeda ma notast vid mjég einfaldar reglur
til ad byrja med. Til daemis ma hafa

fjorar reglur:

Kafli 4

Bannad er ad snerta andstaedinginn.

2:  Skref. Bannad er ad hlaupa med
boltann i héndunum, ef leikmadur
aetlar ad hreyfa sigmedboltann verdur
hann ad rekja hannmed annarrihendi.

3.  Ef boltinn fer dtaf vellinum er hann
ur leik og andstaedingar pess sem
snerti boltann sidast a innkast.

4:  Eflidi tekst ad skora i korfu andstaed-
ingsins faer pad lid tvd stig. Knétturinn
er tekinn inn vid endalinu eftir ad

karfa er skorud.

Eftirad bérnin na betra valdialeiknum
og hafa skilid pessar einféldu reglur,
sem kynntar eru { upphafi, ma beeta vid
fleiri reglum.

5:  Tvigrip. Ef boltinn er gripinn eftir
knattrak, ma ekki rekja hann aftur,

heldurverdur ad gefa hann eda skjota
a korfu.

6:  Eftveir leikmenn ur gagnstaedum
lidum halda knettinum samtimis er
demtddémarakast. Ef enginn démari
er pa feer soknarlidid knéttinn vid

hlidarlinu.
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Bannad er ad standa lengur en brjar
sekundur i einu inni i vitateig
andstaeéingé, ef leikmadur gerir pad
missir lid hans knéttinn. Hitt 1idié faer
innkast vid hlidarlinu.
Leikmennmega adeins snerta boltann
med héndum, ekki fétum.

Ef regla nr. 1 er brotin er villa deemd,
efleikmadur er i skottilraun feer hann
tvé vitaskot en annars er innkast vid
hlidarlinu.

(’l/} )

~]

(P

Korfubolti parf pvi ekki ad vera mjog
flokin iprétt. Pad ma svo smatt og smatt
beeta vid reglum eftir bvi sem
leikmdnnum fer fram.

Pad parf ad kenna bdérnunum allar
heistu reglur minniboltans adur en farid
er i keppni og ekki sist ad fara eftir
settum reglum. Pad er mjég mikilveegt
ad pjalfari kunni vel allar reglur og geti
pvi midlad rétt til idkendanna. bad er
einnig mikilvaegt ad pjalfari komi vel
fram i keppni og sé bérnunum (og
foreldrum peirra) goéd fyrirmynd i
framkomu gagnvart starfsmonnum
leiks. Pjalfari getur ekki skorast undan
pvi mikilveega hlutverki ad vera
fyrirmynd barnanna.




Merki démara.
Nokkur merki sem koma oft fyrir.

Tvo stig (einn fingur eitt stig). Leikmannaskipti. Leikhlé.
Nidursiattur handar fra uinlié. , Hendur krosslagdar. Mynda T med hénd og fingri.

(3
N

Skref. Tvirek. Brot 4 3 sek. reglu.
Vixlhreyfing handa. Hénd sveiflast med prem
fingrum.

Fotur af asetning. Ddémarakast. Villa, klukkan st68vud.
Fingri bent & fot. bPumalfingur visa upp.  Krepptur hnefi, bent ad mitti.
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Leikskipulag

| hverju kérfuknattleikslidi eru tiu
leikmenn, fimm inni a vellinum i einu og
adrir fimm a varamannabekknum,
saman skipa pessir leikmenn asamt
pjalfara sinum akvedna heild. Rétt eins
og i 68rum heildum pa gegnir hver adili
akvednu hlutverki, akvedinni stodu.

Haed leikmanna raedur oft miklu
vardandi pa stdédu sem peir leika.
Lagvaxnir leikmenn er oft flidtari og
hafa betri boltataekni en havaxnir,
pannig lendir pad oftast i peirra
verkahring ad koma boltanum upp
vollinn, setja upp soknaradgerdir og
skjota fyrir utan. Heaerri leikmenn eru i
flestum tilfellum naer kérfunni pbar sem
heed peirra nytist best til ad skora og i
frakdstum. Par geta peir lika frekar
hjalpad samherjum i vérn.

Leikmdnnum eru gefin numer fra eitt

til fimm eftir st6du peirra og eru pau

numer notud til utskyringar i pessu

kveri:

1:  Leikstjornandi eda toppur
(point guard), tekur boltann i
flestum titfellum upp véllinn, setur upp
leikkerfi og parf ad hafa neemt auga
fyrir sendingum.

2:  Skotbakvérdur (shooting guard),
parf ad geta adstodad leikstjornanda
vid ad koma knetti upp véllinn, en
hefur pad megin hlutverk i sékninni
ad taka langskot.

3. Litill framherji (small forward), er
leikmadur sem getur tekid skot
fyrirutan en parf einnig ad taka frakést.

4:  Storframherji (power forward), spilar
nzer kérfunni en [itill framherji og er
bvi meira i peirri barattu sem
frakdstunum fylgir.

5:  Midherji (Center), er i flestum
tilfellum heesti leitkmadur hvers lids

0g er sem nast kérfunni.
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Mynd 5.1
Stédur leikmanna 4 vellinum.

P6 svo ad hefdbundin hlutverka-
skipan sé til stadar pa er pad einn af
helstu kostum koérfuknattleiks hve
hlutverkaskipan er litil, pannig er ekki
Galgengt ad midheriji skjoti fyrir utan
eda bakvordur taki frakost.

Hvert 1lid samanstendur af mjég
olikum leikmdnnum hvad vardar hzs,
getu og styrk, sum lid hafa marga
havaxna leikmenn en énnur faa eda
enga. | feestum tilfellum hefur pjalfari
leikmenn | hverja st68u, heldur parf
hann ad vinna med hvert li§ Gt fra peim
leikmannahdp sem til stadar er og préa
leikskipulag sitt med hlidsjon af pvi lidi
sem hann hefur i héndunum. Pannig

32

geeti eitt 1id haft tvo midherja og prja
bakversi en annad einn bakvord og
fjora framherja. Af peim sékum ber a8
fara varlega i ad steela leikskipulag
annarra lida par sem pad li6 er skipad
o0rum leikmonnum. Leikskipulag hvers
lids parf pvi ad proa ut fra getu peirra
einstaklinga sem skipa lidid og peim
markmidum sem pu sem pjalfari vinnur
eftir.

PO sérhaefing sé nokkur i kdrfuknatt-
leik rétt eins og 68rum ipréttagreinum,
baberad leggja a bad mikla aherslu ad
halda peirri sérhaefingu i algjéru
lagmarki i yngri flokkum. Bérn taka Gt
vaxtarproska sinn a misjéfnum aldri og
po svo ad leikmadur sé sa laegsti eda
heesti i minniboita pa gaetu pau hlutféll
breyst mikid pegar allur hépurinn hefur
tekid ut vaxtarkipp unglingsaranna.
Pannig verdur ad kenna 6llum
undirstéduatridi i knatttaskni, skotum
og sendingum, burtséd fra haed peirra
i yngriflokkum. P6 svo ad feikmadur sé
staerri og sterkari en jafnaldrar hans vid
13 ara aldur og geti notad pa yfirburdi

tilpess ad na frakdstum og rydja 68rum



fra sér, pa verdur ad lita til lengri tima,
pegar adrir leikmenn hafa nad honum
i likamlegum proska og verda jafnvel
steerri og sterkari. Pvi parf ad kenna
peim einstaklingum sem eru likamlega
bradproska jafnt sem 68rum teekniatridi,
boltateekni, knattrak og skot. Pbeir
einstaklingar sem taka Ut likamlegan
broska seint, purfa einnig ad fa taekifeeri
b6 svo ad peir séu timabundid leegri og
kraftminni en adrir. Pad verdur einnig
ad gera pessum einstaklingum grein
fyrir ad peir eiga eftir ad na 6drum i
proska, stackka og styrkjast.

Hverjum bjaifara er hollt ad velta fyrir
sér tilgangi yngri flokka pjalfunar? Er
bad ad vinna sem flesta leiki 4 hverju
ari? Eda er pad ad kenna bdrnum
undirstéduatridi ipréttarinnar vel pannig
ad pessir einstaklingar verdi godir

kdrfuknattleiksmenn?

| kérfubolta skiptast hratt 4 sékn og
vorn. Lid verda ad vera fljét ad skipta &
milli. Pegar id naer boltanum eru mestu
likurnar til ad pad geti nad audveldri
korfu ef pad skorar fljott. Pad fer
algerlega eftir samsetningu lids hvernig
best er ad haga leik pess. Stért lid med
godan leikstjérnanda fer kannski haegt
ytir og tekur sér gédan tima i sékn a
medanitid lid reynir alltaf hradupphlaup
og ad skora sem fyrst. bjalfari verdur
advelja hvad honum finnst rétt fyrirpad
id sem hann hefur i héndunum. bar er
engin ein rétt lausn. Sama gildir um
varnarleik lids. Hvort er heppilegra ad
spilud sé stif vérn langt uti & velli eda
bedid neaer kérfu med ad hefja
varnaradgerdir? bar verdur pjalfari ad
velia hvad honum finnst hagstaedast
fyrir sitt 1i®. Petta parf lika ad akveda Ut

fra pvi hverjir andsteedingarnir eru.
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Sendingar

| kérfuknattleik eru notadar margvis-
legar sendingar tilad koma boltanum a
milli samherja. Ekki er naudsynlegt ad
kenna allar pessar sendingar hja yngstu

aldurshopunum heldur ad velja paer ur

sendur me@ pvi ad rétta ur héndunum
og feera likamann i sendingarstefnuna
med pvi ad stiga fram i annan fotinn.

Mikilvaegt er ad sendingunni sé vel

fylgt eftir med badum héndum pannig

% 1

:

sem algengastar eru og bdm eiga

audveldast med ad laera. Hér verdur

8 IR

barafarid yfirtveer adferdir vid ad senda

boltann. Mikilveegt er ad um leid og
bédrmum er kennt ad senda boltann sé

peim kennt ad gripa & réttan hatt. bPad

i T

er ad segja med fingurgébmunum en
: ekki [6funum.
Brjostsendingar eru algengustu
h sendingarnar i korfubolta, og eru
i ‘
T"f notadartilad sendaboltann a samherja
| begar engir varnarmenn eru a milli,
" Boltanum erhaldid medfingrumbeggja  Mynd 6.1
u,:f g 99l Knetti er haldid med fingrum.
i handa en ekki med I6funum. Eins og
i sésta mynd 6.1.
] Boltinn er faerfur ad brjéstinu og
i

._-T_.:_
2
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Mynd 6.2
Brjostsending.

Mynd 6.3
Golfsending.
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ad rétt sé ur olnbogum og ad 16far snui
utog pumalfingur nidur, pegar boltanum
er sleppt.

Heegt er ad framkveema brjést-
sendingar pannig ad sendingin fari beint
i loftinu til samherja. Senda verdur
boltann pannig ad varnarmadur geti
ekki nad til hans. Best er ad mida
sendingu rett vid haegri 6xl pvi pannig
er flidtlegast ad komast i skotstédu.
Einnig er heegt ad senda boltann i
golfid og fer pa boltinn langleidina 4dur
en hann snertir golfid. | pvi tilfelli &
sendingin ad koma til samherja rétt

fyrir ofan hné.
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Golfsending med annarri hendi er
notud tilad senda framhja varnarmanni.
Ef notud er haegri hénd er stigid til
haegrimed haegra feeti og boltinn sendur
med lagri goélfsendingu. Mikilvaegt er
ad hafa vald a boltanum med badum

hondum eins lengi og hagt er.

Boltanum er fylgt eftir med annarri

hendi.

Mynd 6.4
Golfsending med annarri hendi.

Sendingar parf ad kenna i kyrrstédu
en svo parf ad aefa paer vid adstadur

sem likjast pvi sem gerist i leik.

Sendingar ur kyrrstodu
[Efing 1.

FEfa brjostsendingar med pvi ad
senda i vegg. Velja sér einhvern stad 4
veggnum i brjosthaed og senda svo
fast og hratt i vegginn. Heegt er ad
athuga hversu langt fr4 veggnum hver
og einn getur stadid og samt nad ad

gripa sendinguna.

FEfing 2.

Tveir og tveir snuda hvor ad 66rum og
senda boltann & milli sin. Fjarlaegdin &
millileikmannaeru.p.b.2,5mog reyna
peir ad senda eins hratt & milli sin og

peir geta. Vinna skal i 20-30 sek i einu.

Afing 3.
Sama uppstilling en fjarlaegdin aukin
smattog smattog athugad hversulangt

leikmenn geta sent boltann.
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ffing 4.

Sama uppstilling. Sa sem tekur vid
sendingunni & ad syna pad med
hendinni hvar hann vill fa boltann |

hvert sinn.

AEfing 5.

Sama uppstilling en i pessari zefingu
ervarnarmannibeett vid. Einn er hafdur
a milli sendingamanna og hann reynir
ad trufla sendingarnar. Ef varnarmadur
nzer boltanum fer hann ad senda en sa

semmisstiboltann verdurvarnarmadur.

Sendingar a ferd
AEfing 6.

Tveirogtveir med bolta senda boltann
a milli sin & medan peir ganga yfir
vollinn. Hradinn er svo smétt og smatt
aukinn par til leikmenn hlaupa 4 fullri

ferd (sja mynd 6.5).

AEfing 7.

Sendingar par sem leikmenn hlaupa
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Mynd 6.5
Sendingar milli tveggja manna.



Mynd 6.6
Prir saman og senda d milli.

yfir vollinn i prem rédum og senda
boltann & milli sin. Midjumadurinn parf
ad taka vid boltanum ur einni att og
senda { hina og jafnframt ad geeta pess

ad taka ekki of morg skref.

Mynd 6.7
prir sarman med tvo bolta.

fEfing 8.

Sama afing nema gerd med tveim

boltum.
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l\{ly’nd 6.8
Attan. Prir saman med einn bolta.

FEfing 9.

Atta. P4 eru leikmenn i prem ré8um
vid enda vallarins og midjumadur hefur
boltann. Hann gefur &4 annan kantinn

og hleypur i sveig aftur fyrir manninn
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sem fékk boitann. Sa sem fékk boltann
gefur a pann sem ekki hefur fengid
boltann og hleypur aftur fyrir hann.
Pessu er haldid afram yfir véllinn og
endad med snidskoti. Eins og sést a

mynd 6.8.

Mynd 6.9
Floki.
Ffing 10.

FI8ki. Leikmenn i tveim ré8um. A vié
midjuhring, B vid hlidarlinu & méts vid
vitalinu og svo er einn leikmadur 3 &
vitalinu. 1 er med boltann og gefur 4 2,
sem gefur strax a 3, leikmadur 1,
hleypur framhja 3 og feer boltann og
tekur snidskot. Leikmadur 3 tekur
boltann og fer med hann i linu A. 1 fer

i r6d B og 2 fer a stad C.



Oryggi er fyrsta atridi sem lasra parf
vid sendingar. Helst aettu sendingar ad
vera stuttar pvi ad paer eru 6éruggari en
langar. Pad er oft fallegt ad sja langar
gleesilegar sendingar sem enda med
korfu, en vid megum ekki gleyma dllum
I6ngu sendingunum sem enda hja
andstaedingunum.

Sendingar eetti alltaf ad velja frekar
en knattrak ef haegt er. Paer koma
boltanum miklu fljétar a milli stada og
eru par med liklegri til ad koma

andstaedingunum ur jafnvaegi.

Sendingar eiga oftast ad vera fastar
0g mega ekki fara of hatt upp i loftid.
Pvi skemur sem boltinn er i loftinu pvi
minni heetta er a ad andstaedingurinn
komist inn i sendinguna. Leikmadur,
semtekurvid sendingu, ver8urad muna
ad koma a moti boltanum pegar hann
tekur vid sendingunni. Sérstaklega a
petta vid um sokn gegn pressuvorn.
Sendingar parf ad eefa fra pvi ad byrjad
er a0 eefa korfuknattleik og eefa paer a4
hverri sefingu. Sendingar hafa I6ngum
verid veikur hlekkur i leik islenskra
kérfuknattleikslida.
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Skot

Tl ad skora i korfuknattleik verdur
leikmadur ad skjota boltanum i kérfuna.
Allir spila i s6kn og allir spila i vorn, pvi
er mikilveegt ad kenna 6llum leik-
mdénnum alla paetti leiksins, par med

talda géda skottaekni.

Snidskot

Snidskot er algengasta skotid i
korfubolta. Pegar pad er kennt parf ad
hafa nokkur atridi i huga:

1. Fétaburdurinn kallast tvitaktur. Ef
snidskot er tekid fra haegri er boltinn
tekinn upp adur en stigid er i haegri fot
sidan er stigid i vinstri 6t og stokkid
upp af honum og skoti® med haegri
hendi. Ef snidskotid er tekid fra vinstri
er pessu 6fugt farid og stokkid er upp af
haegra faeti og skotid med vinstri hendi.

2. Handahreyfing. Ef snidskot er tekid
fra heegri er skotid tekid med hasgri

hendi og stokkid upp af vinstri faeti. En

ef skotid kemur fra vinstri er skotid med
vinstri hendi og stokkid af haegri faeti.
Petta er gert til ad varnarmadur eigi
erfitt med ad verja skotid. Mikilvaegt er
ad leggja a pad mikia aherslu strax i
upphafiad notarétta hondisnidskotum
og stokkva upp af réttum fasti.

3. Jafnvaegi ermikilveegti snidskotum
eins og i 6llum 68rum hreyfingum |
kérfubolta. i byrjun parf ad fara heegt,
jafnvel ganga i gegnum hreyfingarnar
til ad fa tvitaktinn réttan og venjast vid
ad skjota med vinstri hendi. Aukinn
hradi kemur med aukinni afingu.

4. Nota spjaldi®. | snidskotum er
mikilvaegtad leggja aherslu aad krakkar
noti spjaldid i skotinu, p.e. pegar skotid
er pa er midad a efra horn litla
ferhyrningsins & spjaldinu. Vid pad ad
nota spjaldid eykst 6ryggid i skotunum

til muna.
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& sikken

BILALOKI

Mynd 7.1 (1) Snidskot frd vinstri. Bol; Mynd 7.2 (2) Stigid i vinstri fot. Horft 4 kérfu.
rakinn ad med vinstri hendi og tekinn upp
begar stadié er i haegri fot.

Mynd 7.8 (4) Boltinn lagdur ofani med Mynd7.7 (3) Sibasta skrefid er stort, stigid
heegri hendi. Varnarmadur nzer sidur til 1 vinstri f6t og stokkid upp af honum.
boltans.
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Mynd 7.3 (3) Stigid i haegri fot og stokkid Mynd 7.4 (4) Knétturinn lagdur upp med
upp af honum. vinstri hendi, haldid pannig fra varnarmanni.

Mynd 7.6 (2) Stigid i haegrifot, horfta korfu.  Mynd 7.5 Snidskot fra haegri. (1) Boltinn er
rakinn a@ med haegri hendi og tekinn upp
begar stadid er i vinstri fot.
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P6 svo ad snidskot séu algengustu
skotin og af flestum talin mjog einféld,
pba eru pau oftast tekin vid erfidar
adstaeedur par sem einn eda fleiri
varnarmennreyna adtruflaog/eda verja
skotid. Pvi parf a8 afa snidskot vid
Glikar adstaedur fra mismunandi stédum
a vellinum. Pad parf ad zefa pessar
hreyfingar eins og paer koma fyrir i leik.
Fidlbreytileiki i snidskotum er otak-
markadur, en til einféldunar ma tala um
sjo afbrigadi.

1: Snidskot frd haegri med haegri hendi,
stokkid upp af vinstra fzeti, eins og lyst
er hér ad framan.

2:  Snidskot fra haegri en skotid er med
vinstri hendi, stutt sveifluskot, eftir
knattrak fram fyrir kérfuna, stokkid
upp af haegri feeti og spjaldié notad.

3:  Snidskot fra haegri, knottur er rakinn
undir kdrfuna og skotid med hasgri
hendi en stokkid upp af vinstra fasti.

4: Snidskot eftir knattrak beint ad korfu,
hzegter hafamikia fidlbreytni i skotum,
nota haegri/vinstri hdnd og nota p4
réttan stokkfot. Oftast erhaegtad nota
spjaldid en ekki alltaf pvi er mikilvaegt

ad eefa einnig snidskot pegar spjaldis
er ekki notad en leggja samt 4 pad
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mikla aherslu ad nota spjaldio alltaf
pegar pad er heegt.

Fyrstu prja atridi er endurtekin alveg
eins fra vinstri en pa snyst daemid via,
i stad haegri handar er su vinstri notud
og 6fugt.

Pegar verid er ad kenna snidskot er
best ad byrja 4 pvi ad lata krakka taka
snidskot fra haegri og vinstri tr 45 gradu
hornifra kbrfu (sja mynd 7.9). b4 er ein

rod a hvorum kanti vié midlinu, eftir ad

—— -
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Mynd 7.9
Snidskot frd haegri.

leikmadur ar r6d A tekur snidskot tekur
fremsti leikmadur Ur r68 B frakast og
sendir & fremsta mann i r68 A sem ekki
hefurbolta og leikmenn fara svo i 6fuga

rod vid pa sem peir komu ur. Haegt er




ad nota tvo bolta edafleiri. Pessa aefingu
nota flest i pegar pau hita upp. Hin er
god pegar verid er ad kenna bdrnum
ad na valdi a tvitaktinum og handa-
hreyfingum, en eftir ad bérn hafa nad
go6du valdi a grunnhreyfingu snidskots
er naudsynlegt ad halda afram og skapa
keppnislikar adstadur og aefa snidskot

fra fleiri sté6dum en ur 45 gradu horni.

fEfing 1.

Taka snidskot eftir sendingu par sem
leikmadur getur stungid knetti einu sinni
nidur eda aldrei. Petta atridi er heegt ad

a&fa med ré6dum fra midju.

FEfing 2.

Snidskot med varnarmanni. i byrjun
reynir varnarmadur ekki ad verja skotid
heldur adeins ad venja séknarmann
vid ad purfa ad breyta skotinu litillega.
Sidan er petta préad i keppnislikari

adstaedur.

fEfing 3.
Snidskot eftir gabbhreyfingu, fyrst

begar leikmadur er einn en ad lokum

gegn varnarmanni.

/Efing 4.
Sj6 snidskot adferdirnar sem talad

var um hér ad framan.

Mikilvaegt er ad sem flestar eefingar
fyrir s6knarmenn endi med skoti og
leggja ber a pad aherslu ad hitt sé ar
hverju skoti. Leikmenn, sem hitta illa ur

skotum a eefingum hitta einnigilla i leik.

Vitaskot

Pegar krakkar fara fyrst ad skjéta a
korfur er algeng villa, ad pau skjota of
storum og pungum boltum a koérfur
sem eru of haar, jafnvel af of l6ngu feeri
pannig ad skothreyfingin verdur ekki
god. P& fara pau ad yta boltanum rétt
eins og kuluvarpariistad pess ad skjota
honum, hreyfa axlarlidinn frami skotinu,
i stad pess ad notamykt fingrannatil ad
finstilla mi6id. Pviermikilvaegtad kenna
réttan skotstil fra upphafi, pvi eritt er
ad breyta sleemum skotstil sem folk

temur sér.
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Pegar kennd eru skot i kdrfuknattleik

eru akvedin atridi sem parf ad hafa

huga:

1. ? Stada likamans, jafnvaegi.
2. | O Olnbogi.

3. | F | Fylgja a eftir skotinu.

4 AJ Auga, horfa & markid.

1. Stada. Jafnvaegi er mjog mikilvaegt
i 6llum pattum kérfuknattieiks, en pa
sérstaklega i skotum. Skot sem tekid
er i 6jafnvaegi er venjulega lélegt skot.
Jafnvaegi i skotum er best ef fastur eru
u.p.b. axlarbreidd i sundur og hzegri
fotur adeins framar ef skotid er med
heegri hendi en sa vinstri ef skotid er
med vinstri.

Petta atridi ma pjalfa einfaldlega med
pviad lata krakka taka eitt, tvo skref og
hoppa og lenda i godu jafnvaegi. Fyrst
an bolta og svo med bolta.

2. Olnbogi. Svo hreyfingin verdi sem
einféldust pa visar olnbogi ad kérfunni.
| upphafi skots erolnboginn fyrir framan
boltann, pannig feest meiri kraftur i
skotid og erfidara er fyrir varnarmann

ad verja pad, par sem kndtturinn er
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lengra fra honum.

| skothreyfingunni eru tvé lidamét |
efri hluta Iikamans mest notus,
olnboginn og ulnlidurinn. Axlarlidurinn
er litid notadur og mest hja peim sem
ekkihafa kraft i ad skjdta réttum skotum.

3. Fylgja eftir skotinu. Pegarboltanum
er sleppt i lok skotsins er sidasta
snerting boltans vid fingurgéma, og
eftir bad visar lofinn ad kérfunni og
nidur. Hendinni er haldid uppi uns
boltinn penur Ut netid. Med ulnlids-
hreyfingunni faum vid snuninginn a
boltann, sem snyrhonum ofani kérfuna
ef hann lendir & hringnum fjeer.

| upphafi skots & dlnlidurinn ad vera
svo boginn aftur ad pad sjaist hrukkur
a hadinni vid dInlidinn og héndin fylgir
boltanum etftir alla leid fram og visar
nidur og fram i iok skotsins. Rétt stada
olnboga og dlnlidar lengir skotfzeri
vidkomandi um nokkra metra.

Lykilatridi i ad kenna réttan skotstil er
ad krakkar standi pad nalaegt kdrfunni
i upphafi ad pau radi vid pessar
hreyfingar og geti gert peer rétt, og

skjoti boltanum en kasti honum ekki. |



byrjun er tveggja til priggja metra
fiarleegd fra korfu heefileg til ad aefa
rétta skothreyfingu, ef skotid er af lengra
feeri i byrjun er haett vid ad bornin yti
eda kasti boltanum med axlarrykkjum
tit ad drifa. Kraftur i skot af 16ngu feeri
kemur fra fotum en ekkifra axlarlidnum.

4. Augun. Pegar leikmadurtekur skot
verdur hann ad horfa & markid.
Mikilvaegt er ad hver og einn velji sér
punkt sem hann horfir & og einbeiti sér
alltaf ad pessum sama viomidunar-
punkti. Hver pjalfari verdur ad gera upp
vid sig a hvada stad hann telur ad best
sé¢ ad horfa (mida) og kenna
leikménnum sinum pad. Gaeta parf
stddugleika pannig ad alltaf sé einblint
a sama stad. Einnig er mikilveegt ad
halda hoéfdinu kyrru og augunum a
markinu pangad til boltinn penur ut
netid.

Til ad skotid verdi hnitmidad verdur
61l einbeiting vidkomandi leikmanns ad
vera vid skotid, med pvi ad halda
augunum a markinu naest best
einbeiting, um leid og leikmadur fer ad

gjoa augunum annad, horfa af markinu,

er haetta a ad nakvaemni skotsins
minnKi.
Priralgengir stadir tilad horfa & pegar

skotid er a korfu.

1. Horfa framan & hringinn og imynda
sér ad pu skjotir yfir markid. Pegar
spjaldid er notad 4 ad velja sér stad til
adhorfaat.d. efrahornferhymingsins
sem er peim megin vid kérfuna sem
skotid er.

2:  Horfa i midjan hringinn, en pad gefur
mesta moguleika a skekkju.

3:  Midaa aftaribrin hringsins pannig ad
ef boltinn snertir hringinn eda spjaldid
ba snyrbaksnuningurboltans honum

nidur.

Stada handa. Pegar haldid er a
knettinum eiga fingurnir ad vera
peegilega glenntir a boltanum. Hvort
sem leikmadur er ad taka skot eda
onnur snerting vid boltann pa eru pad
adeins fingurnir en ekki 16finn sem
snertir boltann.

Ef boltinn hvilir i I6fanum pa naest
enginn snuningur, og finstilling
fingranna nytist ekki.

Leikmadur, sem errétthendur, skytur

knettinum med haegrihendi, pa er vinstri
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hondin adeins til ad stydja vid boltann
begar hann er feerfur i skotstodu, en

tekur ad 60ru leyti ekki patt i skotinu.

Skjota hatt. Pegar born fara fyrst ad
skjota kérfubolta hafa pau tilhneigingu
til ad skjota fl6tu skoti. Karfan er 0.45
metrar 4 breidd og boltinn u.p.b. tvéfalt
minni. Eftir pvi sem skotid er i meiri
boga pvi meira svigrum er fyrir
onakvaemni i skotinu. Eftir pvi sem
hornid er staerra sem boltinn kemur ur
i attad kérfunni pvi opnari er karfan. Af
pbessari astaedu er spjaldskot med
baksnuningi svo arangursrikt. Pegar
boltinn fer i spjaldié med baksnuningi,
fer hann beinna nidur en pegar skotid
er med engum snuningi. Pannig er g6d
reglaad venja nemendur strax i upphafi
a pad ad nota spjaldié pegar skot eru
tekin af kdntunum eda nalaegt korfu.

Pegar leikmadur fylgir eftir i lok
skotsins a olnbogi ad vera beinn og
fyrir ofan augabrunir, og halda peirri
stodu uns boltinn hittir markid. Med
peim haetti verdur skotid haefilega hatt
en ekki flatt
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Byrjendur. Pegar bérn byrja a8
skjota korfubolta eru pau oft ekki
neegilega sterk til ad rada vid ad skjéta
bolta fyrir ofan héfud. bvi barf
vidkomandi oft ad byrja med boltann
nedar, i briésthaed eda jafnvel enn
nedar til ad fa kraft i skotid.

[ byrjun er ageett ad lata bérn eefa
rétta skothreyfingu med pvi ad skjota
boltanum a milli sin eda i vegg, pa geta
pau einbeitt sér ad stilnum og purfa
ekki ad hafa ahyggjur af pvi ad hitta i
korfuna. Enfljdtlega verda pau ad fa ad
spreyta sig a pvi ad hitta i korfuna. Til
ad byrjamed berad varast skotkeppnir,
pa heetta bérn ad einbeita sér ad

stilnum.

Stokkskot

Pegar bornin hafa nad gédu valdi 4
skothreyfingunni er haegt ad lata pau
reyna stokkskot. Pad er ad ollu leyti
eins og skot ur kyrrstédu nema ad
stokkid er upp um leid og skotid er.
Bryna parf fyrir bOrnunum ad stokkva
beint upp og skjéta a haesta punkiti. Oft

er hins vegar skotid tekid pegar



leikmadur er a uppleid, vid pad feest
meiri kraftur i skotid en nakvaemnin
minnkar litillega.

Pegar nemendur hafa nad valdi a
stokkskoti tr kyrrstddu, er haegtad fara
ad vinna med stokkskot eftir sendingar
eda knattrak. En hér ber ad geeta
sérstaklega vel ad jafnvasginu. Pannig
baetum vid heegt ofan a skotferlid,
byrjum a einféldum atridum og bastum
vid pad eftir pvi sem nemendur na
betra valdi a skotinu:

1. Handahreyfing i skoti, skot af stuttu feeri.

2: Faeturlatnirvinnamed til ad fa meiri kraft
i skotid.

3: Stokkskot ur kyrrstddu.

4: Stokkskot eftir sendingar og knattrak.

Langskot

Pegar skotid er af 16ngu faeri helst
formid hid sama og pegar skotid er af
stuttu feeri, nema oft parf ad byrja med
boltann nedar til ad fa& meiri kraft i
skotid. En adalkraftur i langskot kemur
fra fétum. Med pvi ad beygja sig i
hnjam feest styrkur til ad skjota aflengra

taeri.

Skotaefingar

Fyrir byrjendur ber ad varast allar
skotkeppnir. Betra er ad einbeita sér
ad pvi ad boémin tileinki sér réttan
skotstil. En pegar unnid er med
leikmenn sem hafa nad betra valdi a
iprottinni er mikilvaegt ad skotaefingar
séu keppnislikar par sem vidkomandi
barf ad einbeita sér ad pvi ad hitta i
hvert sinn, med manniséreda i keppni
vid klukkuna og adra a afingunni.

Skoteefingar purfa ad vera hluti af
hverri sefingu. | sumum tilfellum er
eingdngu verid ad aefa skotid en ofteru

adrir peettir innbyggdir i aefingarnar.
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Mynd 7.10 Vitaskot 1. Leikmadur stenduri Mynd 7.11 Vitaskot 2. Knetti er Iyft i
godu jafnvaegi. Fotur sdmu megin skot- skotstédu. Skothendi er undir boltanum,
handar adeins framar og axlarbreidd milli  olnbogi visar ad kérfu og studningshéndin
fota. Leikmadur snyr beint & moti kérfunni.  hvilir a hlid boltans Le.'kmadur horfir &

Mynd 7.14 Stbkkskot 1. Jafnvaegi er Mynd 7.15 Stékkskot 2. Kraftur | skot af
lykilatridi i 6llum skotum. Faetur axiarbreidd  16ngu faeri kemur frd fotunum.
i sundur og leikmadur snyr beint ad kérfunni.
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Mynd 7.12 Vitaskot 3.Leikmadur heldur Mynd 7.13 Vitaskot 4. Leikmadur fylgir
godu jafnvaegi, beygir sig i hnjanum tilad fa  skotinu veleftir. Olnbogier fyrir ofan augabryr
kraft | skotid. 0g skothendi visar ad kérfu. bPessari stédu

er haldid uns boltinn penur ut netid.
" -

.
. e R ]

Mynd 7.16 Stdkkskot 3. Leikmadur stekkur  Mynd 7.17 Stdkkskot 4. Leikmadur fylgir
beint upp, olnbogi snyr ad koérfu. skotinu veleftir. Mikilveegt er ad halda godu
Studningshdéndin tekur ekki padtt i skotinu  fafnvaegi i gegnum allt skotferlid og halda
nema til ad stydja vid knottinn. augunum a korfunni.
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Skotaefingar
FEfing 1.

Pjalfari limir limband med eins metra
millibili 1,2,3 o.s.frv. metra fra korfu.
Leikmadur byrjar naest kdrfu og ef hann
hittir ar 2 skotum af 3, eda 2 af 4 ma
hann fara ad limbandinu fyrir aftan, en
ef honum mistekst faerir hann sig fram.
Hérerengin keppnivid adrané klukkuna
og getur vidkomandi pvi einbeitt sér ad

stilnum.

FEfing 2.

Leikmadur tekur 10 vitaskot og talid
er hve mérgum skotum hitt er Gr. Pjalfari
skrifar nidur hittni leikmanna og tekur
eftir framférum. Petta ma einnig gera

fra 68rum st6dum a vellinum.

FfEfing 3.

Pottur. Leikmenn taka skota 9 stddum
i kringum vitateiginn eins og sést a
mynd 7.18. Tveir feikmenn eru saman
og sa fyrri tekur skot uns honum
mistekst, pa leggur sa naesti af stad og
heldur afram medan hann hittir. Pa

heldur fyrri leikmadurinn afram fra peim
54

stad sem honum mistokst 4. Sa
leikmadur sem kemst hringinn & undan

_vinnur.

Mynd 7.18
Pottur.

/Efing 4.

Tveir eda fleiri leikmenn purfa einn
bolta. Leikmenn taka vitaskot og halda
afram ad taka skot & medan peir hitta,
og fa tvo stig fyrir ad hitta. Ef peim
mistekst geta peir tekid frakastid aéur
en boltinn snertir j6rdina og skjota fra
beim stad og fa fyrir pad eitt stig. Pa
tekur naestimadur skot og heldur afram
ad skjéta medan hann hittir ur
vitaskotunum. Sa leikamadur sem

fyrstur faer 21 stig vinnur leikinn.



/Efing 5.

Pius 7 minus 7. bjalfarivelurtvo stadi
a vellinum sem leikmadur tekur skot a
til skiptis. Hvert sinn sem leikmadur
hittir feer hann eitt stig en fyrir feilskot
dregst fra eitt stig. Ef leikmenn eru
mjog hittnir ma draga tvo stig fra fyrir
feilskot. Leikmadur tekur eigid frakast
og verdur ad rekja boltann a naesta
stad. Svo er skotid uns leikmadur faer 7
stig og vinnur eda er kominn 7 stig i

minus og tapar.

Allar pessar afingar asamt moérgum
fleiri ma gera an keppni og leikmenn
geta einbeitt sér ad pvi ad halda
skotstilnum. En pegar leikmenn eru
komnir lengra parf ad eefa skot vid

keppnislikari adstaedur.

FEfing 6.

Prirleikmenn saman med einn bolta.
Hver leikmadur tekur 8 skot & fimm
stédum (sja mynd 7.19). Leikmadur 1
feer sendingu fra leikmanni 2.
Leikmadur 1 tekur skotid strax en

leikmadur 2 kemur a moti eftir

sendinguna og truflar skotid an pess
ad verja pad. Leikmadur 3 tekur
frakastid og gefur a leikmann 2 sem er
tilbuinn i naesta skot, 3 truflar skot 2 rétt
eins og leikmadur 2 gerdivid 1 adur. En
leikmadur 1 fer i frakast eftir skot fra 2,
og gefur a leikmann 3 i naesta skot.
Pannig gengur pessi &fing hring eftir

hring. Skotid er fra 5 stédum.

[Stadur 7|

Mynd 7.19

Skotaefing med vorn.

Hver pjaltari finnur sér sinar
skotaefingar sem honum list vel a4 og
telur henta peim hop sem hann pjalfar.
God regla er ad kalla skotaefingar sem
ogadrar &fingarnéfnum sem leikmenn
pekkja pannig ad aefingin gangi hratt

og vel fyrir sig.
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Vorn

Ef pjalfari setlar ad na gédum arangri
med lid sitt, verdur hann ad leggja
hofudahersiu dvarnarleik. Lid sem leika
gdda vorn hafa alltaf moguleika a sigri
b6 soknarleikurinn gangi ekki vel a
timabili i leik.

Mikilvaegi pess ad pjalfari leggi
aherslu & vérn undirstrikast af pvi ad
pad er haegt ad kenna 6llum, sem pad
vilja, ad spila vorn en adeins peir sem
hafa heaefileikana geta ordid goédir
soknarmenn. Leikmenn leera pad lika
flijott ad peir sem spila géda vorn fa
oftar teekifeeri til ad spila p6 ad peir séu
ekki mjog godir soknarmenn.

| kérfuknattleik eru til ymiss konar
varnarafbrigdi, svaedisvarnir, pressu-

varnir og madur a mann vorn.

Hér koma daamium tvaer svaedisvarnir.

2:3 Svaedisvorn.

Hefur verid algengust allra
svaedisvarna og er enn mikid notud.
Hun er sérstaklega god til ad verjast
lidum sem hafa gédan midherja og
taka mikid af skotum nalaegt korfunni.
Pessi vorn er lika god til ad na

varnarfrakdstum.

Mynd 8.1
Svaedisvérm 2:3.
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1:3:1 Svaedisvorn.

Er notud af snéggum lidum til ad
trufla skot og sendingar andstadinga.
Ef [id hafa gédan midherja getur pessi

vormn reynst vel.

L1 r i

Madur a mann vérn
[ yngstu flokkunum ma adeins leika
maduramann vdrn enda er hin grunnur
ad 6llum 68rum vérnum. Vid munum
pvi hér einbeita okkur ad peirri vérn.
Varnarmadur parfadlaerafimmgrunn
varnarstodur til ad geta spilad géda

vorn.

Varnarstada 1.
Varnarstada leikmanns sem gaetir

manns sem er med boltann.

=il

Mynd 8.2
Svaedisvorn 1:3:1.

Hringirnir @ myndunum takna pad
svadi sem hver leikmadur gaetir.
Stadsetning innan svaedisins fer eftir

stdédu bolta og séknarmanna.
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Mynd 8.3
Varnarstada 1.



Varnarmadur stendur med faetur i
sundur, u.p.b. axlarbreidd a milli fota,
og bogin hné. Likaminn verdur ad vera
nokkud uppréttur og héfudid upp. Annar
foéturinn &rlitid framar pannig ad ta aftari
fotar nemi vid hael fremri fotar.
Varnarmadur verdur avallt ad vera i
vidbragdsstddu og tilbuinn ad fara
snoggt af stad i hvada att sem er.
Hendurnar eiga ad vera ut fra
likamanum og lofar eiga ad visa upp og
i att ad soknarmanni. Pannig er
varnarmadurinn tilbuinn ad trufla
sendingar og skot. Hendurnar hjalpa
lika vid ad halda jafnveeginu.

Fjarlaegdin fra séknarmanni midast
vid pad hversu langt madur er fra
korfunni, hvad séknarmadurinn er fljotur
og hvad helst ber ad varast hja
vidkomandi séknarmanni.

Varnarstadan midastvid padadbeina
soknarmanninum i akvedna att, gaeta
bess ad hann komist ekki framhja pér
og ad vera alltaf 6gnandi pbannig ad
séknarmadurinn verdi stddugtad gaeta
boltans. Pegar sokanarmadurinn er i

skotfaeri verdur varnarmadurinn alltaf

adveratilbuinntil ad trufla skotmed pvi
ad lyfta hendinni a moti skothendinni.

Pad parf ad geeta pess ad
hreyfingarnar séu pannig ad fyrst sé
feerdur féturinn sem naer er hreyfingar-
stefnunni. Svo er hinn féturinn dreginn
sOmu vegalengd. Bitid milli fétanna ma
aldrei verda of litid. Pad raskar
jafnveeginu og audveldara er ad plata

leikmanninn med gabbhreyfingum.

Varnarstada 2.
Varnarstada leikmanns sem geetir

manns an boltans a sterku hlidinni.

L R ] 1

Mynd 8.4
Varnarstada 2.
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Leikmadur er i pessari varnarstddu
pegar hann gaetir leikmanns a kanti og
vill meina honum aé fa boltann.
Varnarmadur kemur sér fyrir milli bolta
0g séknarmanns sem hann gaetir og
eru.p.b. 1-1,5mframanninum. Varnar-
madurinn verdur ad geeta pess ad sja
boltann og vita nakveemlega af
soknarmanninum. Ef hann missir sjonar
af 68rum hvorum litur hann frekar
augnablik af boltanum en af manninum.
Varnarmadurinn ma ekki vera of nalaegt
soknarmanninum sem hann gaetir, pvi
pa a soknarmadurinn audveldara med

ad losna.

Varnarstada 3.

Varnarstada leikmanns sem gaetir
manns an boltans a veiku hlidinni. Petta
er hjalparstada. Varnarmadur sem ekki
parf ad hafa verulegar ahyggjur af
sinum manni verdur ad vera tilbdinn ad
hjalpa til ef adrir varnarmenn missa
sinn mann framhja sér eda verda a

onnur mistok.
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Mynd 8.5
Varnarstada 3.

Varnarstada 4.
Varnarstada par sem manns sem er

med boltann inni i teig er geett,

Mynd 8.6
Varnarstada 4.



{ bessari stédu verdur varnarmadur
ad feera sig 6rlitid fra séknarmanninum
svo hann geti ekki audveldlega komist

framhja honum.

Varnarstada 5.
Varnarstada par sem manns, sem
ekki er med boltann og er nalaegt korfu

a sterku hlidinni, er geett.

Mynd 8.7
Varnarstada 5.

| pessari stédu verdur varnar-
madurinn ad vera naser séknarmann-

inum en i varnarstédu 2 bvi

soknarmadurinn er 4 peim stad a
vellinum sem vid viljum sist ad hann fai
boltann. Annadhvort  verdur
varnarmadurinn ad vera alveg fyrir
framan soknarmanninn eda hafa adra
héndina fyrir framan hann. Til ad erfitt

sé ad senda boltann a séknarmanninn.

Varnaraefingar.
fEfing 1.
Leikmenn eru dreifdir um
varnarhelming vallarins. Pjalfari snyr
ad pbeim og gefur peim bendingar um
bad i hvada att peir eiga ad hreyfa sig.
Best er ad byrja a4 pvi ad lata
leikmennina adeins taka tvo skref i
hvora att. Leggja parf aherslu 4 ad
fotavinnan sé rétt. Ef hofud faerist upp
og nidur er fotavinnan réng. Smatt og
smatt er baett vid tima og fleiri atridum
I varnarhreyfingunum. Hvatningarép,
tal i vérninni, taka soknarvillur, hoppa
upp, steppa, o.s.frv. Pjalfari getur latid
leikmenn aefa varnarstédurnar fimm
med pvi ad kalla upp numerin pegar

leikmenn eru ad gera aefinguna.
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Mynd 8.8
Varnarstada.

fEfing 2.

Soknarmadur feerir sig fram og aftur
eftir akvedinni linu & vellinum og
varnarmadur reynir ad fylgja honum
eftir med réttum hlidarskrefum.
Séknarmadur er ekki med boita en
getur hlaupid fram og aftur og skipt um

stefnu ad vild.

Fffing 3.

Pjalfarivelur akvednarlinur a vellinum
med u.p.b 2-3 m millibili. Séknarmadur
feerir sig sikk sakk yfir véllinn milli
pessara lina og varnarmadurinn faerir
sig i varnarstédu sému leid. Fyrst er

soknarmadurinn an boita, svofaerhann
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bolta og varnarmadurinn er med hendur
fyriraftan bak. Séknarmadurinn ferbara
sikk sakk i byrjun en fer svo ad gera
gabbhreyfingar a leidinni. Varnar-
madurinn feer fyrst ekki ad teygja sig
eftir boltanum en feer svo ad nota
hendurnar eins og hann vill, audvitad

innan reglna koérfuboltans. Hér er

varnarstada 1 fd.

Mynd 8.9
Varnarstada 1.



£fing 4.

Séknarmadur reynir ad skora en
varnarmadur reynir ad stjorna pvi hvert
soknarmadurinnfer oglatahannadeins
fa erfitt skot. /Efinguna ma byrja med
pvi ad varnarmadur retti sknarmanni
boltann, sem merki um ad allt sé klart.
Pessa aefingu ma gera fra ymsum

stodum a vellinum.

fEfing 5.

Pessa afingu ma gera med
bakvérdum eda framherjum. Fyrst
senda séknarmenn boltann a milli sin
nokkrum sinnum og varnarmenn afa
rétta stadsetningu vid hverja hreyfingu
boltans. Pegar pjalfari gefur merkireyna

soknarmenn ad skora.

Mynd 8.10
Varnaraefing einn gegn einum.

Mynd 8.11
Varnarstada tveir gegn tveimur.

Vid pad ad soknarmadur 1 gefura 2,
fer varnarmadur ur varnarstédu eitt i
hjalparvérn. En sa varnarmadur sem
gaetir leikmanns 2 fer Ur hjalparvérn i

varnarstoou 1.
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FEfing 6.

Varnarstddurnar allar sefdar i einni
aefingu, Celticeefingin.

a) Soknarmadur er med bolta a kant-
inum, varnarmadur i varnarstodu 1.

b) Séknarmadur gefur 4 pjalfara sem
er i bakvardarstddu at vid priggja stiga
linu. Eins og sést 4 mynd 8.12.
Varnarmadur fer pa i varnarstodu 2 og
soknarmadur hleypurfram og aftur milli
vitateigs og priggja stiga linu og reynir
ad verda frir og fa boltann fra pjalfara.
Eins 0g sést a mynd 8.13.

c) Ef soknarmadur verdur ekki frir fer
hann yfir teiginn og & veiku hlidina.
Varnarmadur fylgir honum eftir pannig
ad hann snyr alltaf brjosti aé
soknarmanninum og missir ekki sjénar
af boltanum nema augnablik pegar
hann snyrhéfdinu. Pegar séknarmadur
er kominn yfir midjan teiginn fellur
varnarmadur lengra fra honum og er
kominn i varnarstdédu 3. Eins og sést &
mynd 8.14,
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Mynd 8.12
Farid i varnarstédu 2.

Mynd 8.13
Yfirdekkun a kanti.




Mynd 8.14
Farid i varnarstodu 3.

d) Soknarmadur hleypur i att ad
boltanum og varnarmadur fer | veg fyrir
hann i varnarstédu 5. Séknarmadur fer
pa aftur ad kérfu sterku megin og
varnarmadur er enn i varnarstéou 5.
Eins og sést 4 mynd 8.15.

e) Varnarmadur leyfir svo sendingu
inn & soknarmann og aefir varnarstédu
4. Soéknarmadur reynir ad skora og

varnarmadur stigur Gt.

Mynd 8.15
Soknarmadur kemur ad bolta.

Celticaefingin er mjog god til ad fara
yfir allar varnarstédurnar. bjalfari parf
ad leggja a pad mikla aherslu ad
leikmenn geri hverja varnarstodu rétt
0g seu i réttri stédu, p.e. hafibogin hné
og seu | godu jafnvaegi. Einnig parf ad
leggja a pad aherslu ad leikmadur sjai
baedi boltann og bann mann sem hann
geetir.

Pjalfari getur svolatid soknarmanninn
fa boltann @ mismunandi st6dum, t.d. &
kanti eda pegar varnarmadur er i

varnarstodu 3.
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FEfing 7.

Pessi asfing er kollud skel. f henni eru
fiorir i sokn og fjorir i vorn. Hun er
einfold i byrjun en er gerd fléknari og
floknari par til han likist frialsum leik.

a) Soknarmenn standa pvisem naest
kyrrir 8 sama stad a pbeim stédum sem
myndin synir og gefa boltann a milli sin.
Varnarmenn eru i réttri varnarstédu og
bregdast vid hverri hreyfingu boltans.
Eins og sést a mynd 8.16 0g 8.17.

b) i naestu umferd mega séknarmenn
keyra upp ad kérfu og skjota ef peir na
snidskoti annars fara peir aftur i sina
stédu.

c) Soknarmenn mega nu baedi keyra
upp ad kdrfu og stinga sérinnifra veiku
hlidinni.

d) Séknarmenn mega nu skipta um
stédur a vellinum.

e) Soknarmenn mega nu setja
hindranir hver fyrir annan.

f) S6knarmenn mega nu hreyfa sig

frialst um vollinn.
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Mynd 8.16
Bolti sendur a kantinn.

Mynd 8.17
Bolti sendur fra kanti til bakvardar.,




Afing 8.

Fjorir gegn fjorum. Haegt ad setja
ymsar reglur t.d. séknarmenn mega
ekki rekja knottinn, adeins rekja einu
sinni eda tvisvar, takmarka
sendingafjblda o.s.frv. Lid sem skorar

feer ad halda afram i sékn.

FEfing 9.

Leikid med bprju fullskipud lid a
vellinum. Pegar lid naer boltanum feer
pad stig, pegar lid skorar feer pad ad
fara i vorn. Einaleidin til ad fa stig er ad
spila goda vorn. Haegtad telja aukalega
fyrir ad taka rudning, stolna bolta,

varnarfrakést eda hvad sem pjalfari vill

leggja aherslu a i hvert sinn.
Varnarleikur er eins og séknarleikur i
korfubolta leikur lidsheildarinnar.
Enginn einn madur getur st6dvad
frabaeran séknarmann enlid geturpad.
Pjaltari verdur ad kenna lidi sinu
akvednar varnaradferdir og allir  lidinu
verda ad spila eftir bessum adferdum,
annars mun ekki ganga vel. Pad er
engin ein réttleid til ad spila vorn, en vid
verdum ad fa lidid okkar til ad vinna vel

saman | vorn til ad pvi gangi vel.
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Frakost

Pjalfarar eru almennt sammala peirri
stadheefingu, ad til ad vinna leiki purfi
id peirra ad taka fleiri frakdst en
andstzedingarnir. | meistaraflokki er
mikilvaeegt ad hafa stora, sterka
leikmenn sem geta stokkid hatt til ad
taka frakdést. En i yngri flokkum eru
adrir peettir sem skipta meira mali. Par
skiptir hofudmali ad kenna réttar
stadsetningar, sndggar hreyfingar og
bad ad fara eftir boltanum af fullum
krafti. Lid verdur ad hafa boltann til ad
geta gert eitthvad vid hann. Petta er
einféld stadhaefing, en soénn. Til ad
verda gédur frakastari parf ad leggja
hart ad sér, auk pess parf mikla frekju

og grimmd.

Varnarfrakost.
pad lid sem er i vérn, a ad na

frakastinu. Godur varnarleikmadur er

oftast stadsettur milli pess manns sem
hann gaetir og kérfunnar. Pvi er hann i
betri adstédu en soknarieikmadur til ad
taka frakast. Samt reynist pad pjalfurum
oft mjég erfitt ad kenna leikmdnnum
sinum ad stiga i veg fyrir séknarmann,
b.e. ad stiga hann Ut og na frakastinu.
Oft ferst lika fyrir ad kenna storum
strakum ad stiga ut i yngri flokkum, par
na peir frakdstum einfaldlega sékum
haedar, en pegar peir eldast og keppa
gegn leikmdnnum af svipadri haed og
styrk tapa peir stridinu. Med pvi ad
horfa & 1id i stutta stund ma sja hvort
bad er vel pjalfad a tveim atridum:

1. Vinna leikmenn saman?

2. Stiga leikmenn 0t i frakdstum?
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Pad eru sex atridi sem mikilvaegt er
ad hafa i huga vardandi varnarfrakost:
1. Reikna med ad 6ll skot séu feilskot.
Akvedni.

Stiga vel ut.
Na godri stodu.

Gripa boltann.

I

Senda fyrstu sendingu.
1. Fyrsta atridid er spurning um vilja
og hugsanagang. Vidkomandi verdur
ad lita a 6l skot sem feilskot og vera
tilbdinn ad fara a eftir 6llum pessum
feilskotum. Til pess purfa leikmenn ad
vera i godri likamlegri pjalfun.

2. Lykilatridi i frakdostum er ad
leikmadur fari eftir boltanum af mikilli
grimmd. Um leid og skotmadur sleppir
knettinum er frakastari stadradinn i ad
pennan bolta eetlar hann sér. Laus bolti
er hans. Rétt eins og adra peetti
greinarinnar verdur ad sefa barattu og
grimmd.

3. Stiga séknarmanninn vel (t. Algeng
mistdk vardandi frakést eru ad
leikmadur stendur og horfir 4 bolta
pangad til hann lendir & hringnum og

fer pa ad reyna ad na frakastinu.
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Mikilvaegt er ad kenna bérnum, aé um
leid og skotid er tekid, a ad stiga at. Pa
parf fyrst ad finna hvar séknarmadur
er, stiga i veg fyrir hann og snerta
hann, halda honum fyrir aftan sig, vera
milli hans og boltans pangad til buid er
adtakafrakastid. begar soknarlid hefur
boltann snua varnarmenn brjésti ad
soknarmanni. Pegar soknarleikmadur
er stiginn at er haegt ad snua baki i
hann baedi med pvi ad snua & fremra
eda aftara faeti. Med pvi ad snua baki i
soknarmanninn getur varnarmadur
hreyft sig til hlidar, haldid and-
steedingnum fyrir aftan sig, s€d boltann
Med

snuningsfeeti er att vid pann fét sem

og gripid hann. fremra
naer er soknarmanninum, en hvort sem
snuid er & fremra eda aftara feeti er
adalatridid ad wvera a milli
soknarmannsins og boltans, p.e.a.s.
halda soknarmanninum fra kdrfunni.
4. Pegarvarnarmadur hefurnad godri
stodu verdur hann ad finna boltann og
fara ad honum. Pa skiptir stadsetning
miklu mali, naer 80% skota sem skotid

er fra haegri endurkastast il vinstri, og



ofugt med skot sem tekin eru af vinstri
kanti. Eftir pvi sem skotid er af lengra
feeri pvi lengra kastast boltinn fra
korfunni. Pegar séd er hvert boltinn fer
pbarf halda

séknarmanni fyrir aftan sig og elta

varnarmadur ad

boltann. Pa er mikilvaegt ad gera sig
storan, lyfta 6xlum og olnbogum upp
og vera tilbuinn ad gripa. Pegar
olnbogar eru hafdir uti er erfidara fyrir
soknarmann ad komast framhja
varnarmanninum. Hné eru bogin og
feetur vel i sundur, pannig naest best
jafnveegi og viGkomandi er tilbdinn i
stokkid. Pegarleikmadur gripurboltann
er mikilvaegt ad hann rétti vel ur
olnbogunum og gripi boltann pannig a
haesta punkti.

5. Mikilveegasti hluti frakasta er
edlilegaad naboltanum, gripa tudruna.
pa er adalatridid ad gripa boltann a
haesta punkti med beinum olnbogum
og timasetja stokkio rétt. Leggja parf a
bad aherslu ad leikmenn gripi knéttinn
med badum hdndum ef nokkur

moguleiki er.

6. Pegar varnarmadur hefur nad
frakastinu, part ad finna leikmann til
gefa a. God og sndégg sending getur

snuid varnarfrakastii 6flugt séknavopn.

Séknarfrakast.

Adtaka soknarfrakast er meiri spurn-
ing um grimmd og utsjonasemi en
teekni. En pad eru akvedin atridi sem
gotterad hafaihuga. Pvi soknarfrakdst
gefa séknarlidi annad skotteekifseri og
oft naleegt kérfunni og geta pvi gefid
audveldar kortur.

1. Rétt eins og varnarmadurinn, parf
séknarmadurinn ad ganga ut fra pvi
visu ad oll skot séu feilskot. Skotmadur
er oft i bestu st6du til ad taka frakast pvi
hann sér best feril skotsins og hvert
boltinn kemur til med ad endurkastast.
petta hijdmar sem motségn pvi
skotmadur aetti alltaf ad vera
sannfaerdur ad hvert skot rati rétta leid,
en eftirad skotid er tekid 4 hann ad elta
bad. Margir af bestu soknarfrakdstur-
unum er slakir skotmenn, peir eru

hugsanlega vanir ad elta eigin feilskot.

2. Fordast snertingu. Varnarmadur
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reynir ad finna hvar séknarmadur er
med snertingu, pa reynir séknarmadur
ad fordast hana med sndggum
hreyfingum, gabbhreyfingum og
utsjonarsemi og komast pannig framhja
varnarmanninum. Ef varnarleikmadur
ner ad stiga soknarleikmann ut, er
snuningur oft besta leidin til ad komast
ad korfunni.

3. Flest frakdst eru tekin nalaegt
korfunni, pad eru lika bestu soknar-
frakéstin par sem pau gefa oft upplagt
skotfeeri. Pvi parf séknarmadur ad
reyna na stadsetningu undir kérfunni.

4. Varnarmadurinn parf a8 gripa
boltann ifrakastinu, en séknarmadurinn
part adeins snerta hann, sla hann til ad
gera usla og hugsanlega naer samher;i
honum.

5.Ofterpadnupannigad efleikmadur
getur snert boltann med annarri hendi,
getur hann med pvi ad leggja adeins
meira a sig gripid@ hann med badum
hondum. Ef séknarmadur getur gripid
boltann nalaegt korfu, pa skal hann fara
strax upp aftur. Hann ma3 alls ekki fara

med boltann nidur par sem haegt er ad
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slahann afhonum, heldur gripa boltann
a haesta punkti og fara med hann strax
upp i skot aftur. Pad ma alls ekki fara
adrekja boltann i teignum. Ef skotfaerid
er ekki opid a ad senda eda fara med

boltann ut og hefja nyja sékn.

Frakasteefingar.
HAfing 1.

Leikmenn efa ad stiga ut, halda
leikmanni fyrir aftan sig og yta honum
med pvi ad lata tvo leikmenn snua
bokum saman og yta hvorn vid 6drum.
Hafa axlir og olnboga uppi, bogin hné

og feetur vel i sundur. Sja mynd 9.1,

Mynd 9.1
Stiga uat.



FEfing 2.

Leikmenn mynda ré6d vid vitalinu
(mynd 9.2), henda boltanum i spjaldid,
fara svo a eftirhonum, taka frakastid og

gefa goda sendingu a pjalfarann sem

stendur 4 kanti. | pessari sefingu er16gd

ahersla a eftifarandi atridi:

1:  Ad leikmadur fari ad kérfunni, standi /\

ekki kyrr uns boltinn snertir kérfuna.  Mynd 9.2
Varnarfrakast.

2:  Adieikmadur hoppi hétt eftir
boltanum, fai tilfinningu fyrir
hvenaer hann parf ad hoppa.

3:  Adleikmadur rétti vel Ur oinbogunum
pegar hann gripur boltann pannig ad
hann gripi boltann a haesta punkti
med badum héndum.

4:  AQtaka rettan snuning og gefa goda
sendingu a pjalfara. Petta getur
leikmadur einnig gert upp a eigin
spytur og aft bannig grunnatridi i

frakostum.
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Mynd 9.3
Varnarfrakast med soknarmanni.

AEfing 3.

Nu eru tveir leikmenn sem reyna ad
taka frakastid, soknarmadur og
varnarmadur (mynd 9.3). Varnarmadur
byrjar med boitann og kastar honum i
spjaldid. Leggja parf & pad aherslu ad
varnarmadurinn stigi soknarmanninn vel
at, haldi honum fyrir aftan sig og taki svo
frakastid. Gefi svo goda sendingu &

pbjalfarann, framhja séknarmanninum.

74

Mynd 9.4
Frakast, brjdalud barétta.

ffing 4.

Petta er efing til ad pjalfa barattu,
stiga ut og frakést. Tveer radir vid
vitalinu {mynd 9.4). bjalfarinn tekur
skotogtveirmenn berjastum frakastia.
Leikmennirnir spila svo einn a einn
pangad til annar peirra skorar. Hvert
frakast er eins og varnarfrakast, gefa
parf & pjalfarann og fa boltann aftur

adur en reynt er ad skora & ny.




Mynd 9.5
Tveir leikmenn stiga ut.

fEfing 5.

Leikmenn stilla sér upp vid vitalinu,
eins og sést a mynd 9.5. Um leid og
pbjalfari skytur boltanum eiga
soknarmennirnir ad reyna ad na
boltanum, en varnarmennirnir ad stiga
pa ut. Ef séknarlidid naer boltanum og
skorar halda sébmu varnarmenn afram
bangadtil peirnafrakasti. Pessa afingu

og aefingu 4 ma einnig gera pannig ad

boltinn verdur ad skoppa einu sinni
adur en varnarlidid ma taka hann en
soknarmennirnir mega taka hann strax,
pa verdavarnarmennirnir ad stigamjog
vel ut. Afingar 4 og 5 er gott ad gera

annad slagid i stuttan tima i einu.

Frakost eru einn allra mikilveegasti
pattur leiksins, pad lid sem tekur fleiri
frakost, vinnur i flestum tilvikum leiki.
Likamlegur styrkur, had og gdédur
stokkkraftur hjalpa mikid i frakdstum
en grunnatridin verdur ad kenna. [ yngri
flokkum parf ad leggja ahersiu & ad
kenna pessi grunnatridi svo haegt sé

sidarmeir ad byggja ofan a pau.
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Gabbhreyfingar

0og snuningar

Mikilvaegasta atridid sem parf ad
kennabyrjiendum i kdrfuknattleik er rétt
likamsstada, og ad leikmenn tileinki
sérgrunnhreyfingar iprottarinnar. Petta
er grunnur ad allri kdrfuknattleiks-
pjalfun. Korfuknattleikur byggir a
miklum stefnu- og hradabreytingum.
Til ad na langt parf leikmadur ad bua
yfir mikilli snerpu og hrada. Pad parf ad
kenna vel grunnpeetti iprottarinnar,
likamsstodu, taka af stad, stoppa,
snuninga, gabbhreyfingar og stokk.
Rétt likamsstada i korfuknattleik er
begarleikmadur hefur hné bogin, faetur
axlarbreidd i sundur og er pannig

tilbdinn ad hreyfa sig.

Snuningar.
Reglur korfuknattleiks leyfa leik-
ménnum adeins ad taka eitt skref med

boltann, en leikmadur med bolta getur

samt hreyft signokkud med snuningum.
Pegar snuid er parf leikmadur ad hafa
annan fétinn kyrran (snuningsfot) en
ma hreyfa hinn fram og aftur (snua) ad
vild, svo framarlega sem snunings-

féturinn er kyrr, eins og sést a mynd

Fram

sniningur ﬁ
o

Snunings
svaedi [T

Snl]ning/

fétur

Aftur <_J
snuningur

Mynd 10.1
Snuningur.

10.1. Snuningur er grunnur ad ollum
séknarhreyfingum med knott.

Leikmadur getur valid hvort hann snyr
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a fremra eda aftara feeti, en pegar
byrjad er ad snua 4 68rum feeti, t.d.
peim haegri er ekki haegt ad skipta um
snuningsfét og snua & peim vinstri.
Leikmenn geta einnig snuid i hvora
attina sem er p.e. fram eda aftur. Me6
framsnuningi er att vid ad leikmadur
stigur afram, t.d. leikmadur hefur vinstri
fot sem snuningsfét pa stigur hann
afram i heegri fot og snyr pannig a peim
vinstri. Med aftursnaningi stigur
leikmadur aftur i fria fétinn. Tvo atridi er
mikilveegt aé hafa i huga pegar
snuningar eru kenndir:

1. Leikmadur ma ekki lyfta
snuningsfeeti fyrr en hann hefur sleppt
knettinum, sent hann eda rakis.

2. Ef leikmadur gripur knéttinn i
loftinu og lendir ekki med faetur 4 sama
tima, er sa fétur sem lendir fyrr
snuningsfotur. Ef faetur koma vid jéréu
asamatima getur leikmadur valid hvort
hann snyr a haegra eda vinstra fzeti.

Snuninga parf ad kenna mjdg vel par
sem peir eru grunnur ad gédu jafnvaegi
og snerpu i kérfuknattleik og ein allra

mikilveegasta séknarhreyfingin.
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Gabbhreyfingar.

Snuningar og rétt likamsstada er
grunnur ad gabbhreyfingum. Med
gabbhreyfingum er t.d att vid ao
soknarleikmadur stigur i adra attina,
pykist skjdta eda gefa boltann til a8
koma varnarleikmanni ur jafnvaegi, og
fer svo i hina attina. Pegar soknar-
leikmadur er med knétt og hefur gédan
varnarmann fyrir framan sig verdur
hann ad reyna koma varnarmanninum
ur jafnvaegi svo ad hann geti komist
akjosanlegt skotfeeri eda keyrt a®
korfunni. Til pess notar hann
gabbhreyfingar.

Dzemi um algenga gabbhreyfingu.
Adur en séknarmadur rekur knottin til
haegri pa stigur hann fram i vinstri fot
(haegri er snuningsfétur) og pykist fara
til vinstri. G6dur varnarmadur bregst
vid pessari gabbhreyfingu med pvi a8
taka skref til haegri i veg fyrir
soknarmanninn, annars kemst
soknarmadurinn audveldlega fram hja
honum vinstra megin. bPegar
varnarmadur hefur tekid skrefié til haegri

fer séknarmadur haegra megin framhja



Ffingar fyrir gabbhreyfingar.
FfEfing 1.

Mikilveegt ad kenna byrjendum fyrst
rétta likamsstédu og lata pa snua i
godu jafnvaegi a stadnum. Fyrst an
bolta og svo med bolta. Snua baedi a
haegra og vinstra feeti, fram og aftur.
Jafnvaegid eradalatridid, pad naestbest
med pvi ad hafa faetur axlarbreidd i
Afing:

Leikménnum er radad vid endalinu.

sundur og bogin hné.
Peir skokka af stad og hoppa pegar
pjalfari gefur merki og lenda jafnfaetis i
godu jafnveegi. Peir snua svo eftir
fyrirsbgn pjalfara, fram eda aftur. betta
er endurtekid prisvar til fiérum sinnum

a leid yfir vollinn.

fEfing 2.

Prir leikmenn saman, sa fyrsti rekur
boltann 3-5 m., hoppar og gripur
knéttinn og lendir i gédu jafnvaegi, snyr
(fram/aftur) og sendir a leikmann 2 og
fer svo aftast i rédina (mynd 10.2).
Nokkur atridi er naudsynilegt ad hafa i

huga:
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Mynd 10.2
Snuningar.

1. Fara hzegt og rétt fyrstu skiy
auka svo hradann eftir pvi sem faernir,
verdur meiri.

2. Leikmadurlendi samtimis 4 badum
fotum (getur pa valid snuningsfot) i
godu jatnveegi.

3. Leikmenn snui baedi fram og aftur
a heegra og vinstra faeti og séu i full-

komnu jafnvaegi eftir sntninginn.

FEfing 3.

Hér er sama uppstilling og i sefingu 2,
nema adur en leikmadur leggur af stad
notar hann gabbhreyfingu, til haegri

eda vinstri og klarar svo aefinguna med



honum. Sama gildir pegar
soknarleikmadur pykist senda, rekja
eda skjota knettinum, tilgangurinn er
alltaf sa sami, ad fa varnarmanninn til
ad bregdast vid eins og um skottilraun
eda sendingu veeri ad raeda (falla fyrir
gabbhreyfingunni) og pannig far
soknarleikmadur meira svigram. bvi
likari sem gabbhreyfingin er peirri
hreyfingu sem verid er ad steela pvi
meiri likur er & pvi ad varnarieikmadur
fallifyrirhenni. Pannigerarangursrikara
ad stiga baedi fram i heegri fotinn og
bykjast gefa knéttinn pegar séknar-
leikmadur gerir gabbhreyfingu til haegri,
heldur en ef hann stigur adeins fram
eda synir adeins knéttinn. Sama gildir
umgabbhreyfingar i skoti, ef soknarleik-
madur beygir sig i hnjanum og synir
varnarleikmanni boltann (rétt eins og
hann sé ad fara ad skjéta) eru meiri
likur a bvi ad varnarmadur hoppi ogfari
pannig ur jatnvaegi, en ef soknar-
leikmadur lyftir adeins héfdi. Pegar
soknarleikmadur hefur nad varnar-

leikmanni ur jafnveegi med godri

gabbhreyfingu t.d. fengid hann til ad
hoppa vid skotgabbi gefst soknarmanni
taekifeeri til ad athafna sig, hann getur
feert sig ur stad o.s.frv. Par sem
varnarleikmadurinn er i loftkéstum og
getur ekki breytt um stefnu fyrren hann
lendir, en pa er pad oft um seinan. |
gabbhreyfingum eru dkvedin atridi sem
mikilveegt er ad athuga:

1:  Gott jafnvaegi sem faest med réttri
likamsstdédu er grunnur ad éllum
gabbhreyfingum.

2:  Pbvilikarisem gabbhreyfingin er peirri
hreyfingu sem hun steelir, pvi meiri
likur eru & pvi ad varnarleikmadur falli
fyrir henni.

3. bvi fidlbreytilegri gabbhreyfingum
sem leikmadur byr yfir, pvi erfidara er
ad geeta hans.

4:  Soknarleikmadur ma snua en ekki
lyfta snuningsfaeti fyrr en hann hefur

sleppt knettinum.
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sama heetti og aefingu 2. Hér parf ad
hafa sému atridi i huga og adur. Gott
jafnveegi og ad fara heegt i byrjun og

auka svo hradann.

AEfing 4.

Hér er aftﬁr um somu uppstillingu ad
reedaogiaefingu 2, en eftirad leikmadur
1 hetur gefid a leikmann 2, spilar hann
vorn medan leikmadur 2. gerir sina
gabbhreyfingu, (mynd 10.3). Leikmadur
1fer svo aftast eftir ad leikmadur 2 hefur
gert sina gabbhreyfingu. Hér parf ad
fylgjast med ad leikmenn lyfti ekki

snuningsfaeti 4dur en bolta er sleppt.

Mynd 10.3
Gabbhreyfingar med varnarmanni.

Svipadar zfingar er haegt ad gera til ad
aefa gabbhreyfingar fyrir skot par sem
leikmenn beita gabbhreyfingum adur
en peir stinga knettinum einu sinninidur
til haegri eda vinstri og skjota svo. Hér
er jafnvaegid lykilatridi. Ef leikmadur
missi jafnvaegid i gabbhreyfingunni er
haettvid ad skotid verditekid i djafnvaegi.
Einnig er hollt ad muna, ad pvi likari
sem gabbhreyfingin er raunverulegu
skoti, pvi meiri likur eru a4 ad
varnarmadur falli fyrir gabbhreyfing-
unni. Pvi skal bryna fyrir ménnum a8
synavarnarmanniknéttinn, lyfta honum
upp rétt eins og um skot sé ad reeda.
Margir lyfta adeins h6fdi med léttum
axlarrykk, en bannig skjéta menn
einfaldlega ekki, bvier st gabbhreyfing

ekki eins arangursrik.
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Hindranir

Hindranir | korfubolta eru notadar af
séknarmdénnum til ad adstoda hver
annan til ad losna vid varnarmann.
Hindrun er framkvaeemd pannig ad
soknarmadur stillir ser upp nalaegt
varnarmanni og hindrar hann i ad
komast leidar sinnar eins og hann vill.
Pegar leikmadur setur upp hindrun
verdur hann ad vera kyrrstaedur og ma
ekki hreyfa sig i hindruninni. Pad eru til
ymis afbrigdi af hindrunum. Stundum
eru settar upp hindranir fyrir leikmann
sem er med boltann og stundum fyrir
leikmann an boltans. Hindranir eru
lykilatridi i soknarleik lida.

Soknaradgerdir gegn madur a mann
vérnbyggjast ad mikluleyti a hindrunum
og stundum eru einnig hindranir i
so6knarleik gegn svaedisvorn po ad pad

sé ekki eins algengt.

AEfingar til ad kenna hindrun fyrir

leikmann med boltann.

Kfing 1.

Uppralladrileikfimidynu er stilit upp a
vitalinu.

a) Leikmenn sefa sig i ad rekja bolta
fra midju og ad dynunni, gera
gabbhreyfingu og stinga sérsvo framhja

upp ad kérfu. Petta sésta mynd 11.1.

Mynd 11.1
Hindrun par sem dyna er notud.
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b) Sama asefing nema nu er beett vid
varnarmanni. Hann verdur ad fara sému
megin vid dynuna og séknarmadurinn.
Soknarmadur zfir sig i ad nota ymsar
gabbhreyfingar til ad losna vid
varnarmanninn.

c) Sama &efing en varnarmadurinn
ma fara framhja dynunni eins og hann

vill. Pa reynir a snilli séknarleikmanns.

AEfing 2.

Heér erum svipada aefingu ad reeda og
aefing 1.

a) En nu er séknarmadur latinn setja
upp hindrunina i stad dynunnar.

b) Baett vid varnarmdénnum sem geeta
peirrasemeru i sokn. Strax ogleikmadur
1 hefur notad hindrunina snyrleikmadur
2 sérinni, sa skorar sem verdur i betra
feeri. Ef leikmadur 1 er i upplégdu feeri
tekur hann skotid eda getur sent & 2
sem er a leid ad kérfunni. Eins og sést

amynd 11.2.
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Mynd 11.2
Hindrun fyrir mann med bolta.

Afingar 1 og 2 midast ad pvi ad sett
er hindrun fyrir leikmann sem er med
boltann. En stér hluti séknarleiks er
hreyfing leikmanna dan knattar,
hreyfingar sem midastad pviad komast
I akjosanlegt faeri. Hér eins og i 6llum
atridum leiksins skiptir samvinnan éllu

mali.

fEfing 3.

| pessari efingu er farid yfir, pegar
leikmadur setur hindrun fyrir félaga sinn
sem er ekki med bolta.

Leikmadur 1 er med boltann og gefur
apjalfara. Leikmadur 1 fer svo og setur
hindrun fyrir 2. Fyrst eru engir varnar-

menn i gfingunni. Leikmadur 2 aefir sig



Mynd 11.3
Hindrun fyrir mann an bolfta.

ad nota alla moguleika sem hindrunin
fra leikmanni 1 gefur.

Séknarmadur sem faer hindrun fra
félaga sinum verdur ad reyna atta sig a
pvi hvernig varnarmadurinn bregst vid,
og hreyfing hans raedst af vidbrogdum
Mynd

11.3 synir 4 mdguleika sem séknar-

varnarmanns vid hindruninni.

madur getur notad eftir pvi hvernig

varnarmadur bregst vid.

A:  Varnarmadur fer fyrir ofan hindrunina,
eda stoppar a henni. Sdéknarmadur
fer ad kérfunni.

B: Varnarmadur eftir séknarmann yfir
hindrunina og séknarmadur svegir ad

korfu.

C: Varnarmadur stoppar a hindruninni.
Soknarmadur kemurbeint Ut i skotfaeri.

D:  Varnarmadurreynirad komastframhja
hindruninni med pvi ad vera & undan
sO6knarmanninum, en séknarmadurinn
les petta svindl vel og fer aftur til baka.
Opid skot.

Varnarménnum er bzett i eefinguna
begar séknarmenn hafa laert ad fara
yfir alta méguieikana. Fyrst er bara
varnarmadur a 2 en svo er baett vid
varnarmanni 4 1 lika. Pa er hofud
aherslan a pvi ad séknarmennirnir lesi
hreyfingar varnarmannanna og hver
annars og leeri ad losna a4 sem
audveldastan hatt. Ef 1 synist hann
verda frir med pvi ad fara inn ad kérfu
a2ad snuasér it. Eins og sést a mynd
11.4, pa snyr leikmadur 1 sér ad
boltanum eftir ad hann hefur sett
hindrun fyrir 2. | pessum a8stadum
verdur leikmadur 1 jafn oft opinn og
leikmadur 2. Mikilaegt er ad leikmadur
1 noti réttan snining. | pessu tilviki
fotinn sem

notar hann vinstri

snuningsfét og snyr aftur.
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Mynd 11.4
Leikmadur sem setur hindrun snyr sér ad
knettinum.

Pessar aefingar eru undirstadan undir
ad lid getifarid ad leika einhver leikkerfi.
Pegarleikmenn hafa nad pessu er einnig
haegt ad spila frjialsan kérfubolta.

Annad atridi sem parf ad kenna
leikmonnum snemma er ad hreyfa sig
eftir ad peir hafa gefid boltann. Haegt er
ad setja hindrun fyrir annan leikmann
eda stinga sér ad korfunni. Mikilvaegt er
ad kenna leikménnum ad stiga fyrst

skref i gagnstaeda att vid pa sem peir

86

Mynd 11.5
Hreyfing leikmanna an knattar.

etla endanlega i. Slik gabbhreyfing
gefur soknarleikmanni betra taekifaeri
til ad verda opinn. Mynd 11.5 synir
hvernig eefa ma hreyfingu leikmanna
an knattar.

Peer eefingar sem hér hafa verid
syndar eru grunnur ad éllum soknarleik.
Leikmenn setja og nota hindranir og
hreyfa sig an bolta. Pegar leikmenn
hafa tileinkad sér pessar hreyfingar er

haegt ad setja fram skipulégd leikkerfi.




Flex: Algengt séknarkerfi gegn madur 4 mann vérn.
Her eru adeins grunnhreyfingar soknarinnar syndar, en pessar hreyfingar
ma endurtaka pangad til akjésanlegt skotfaeri finnst.

7 \
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Mynd 11.6

Toppurinn hefur séknina med sendingu &
leikmann 4. Leikmadur 2 nytir sér hindrun
fra 5. Leikmadur 1 setur svo hindrun fyrir 5.

Mynd 11.7

Leikmadur 5 kemur upp og toppurinn fer it
ad hlidarlinu, mikilvaegt er ad halda gééu
bili milli leikmanna.

Mynd 11.8

Leikmadur4 gefura 5. ba nytir 3sér hindrun
fra 2, hugsanlegt snidskot. Leikmadur 4
setur svo hindrun fyrir 2 sem kemur upp.

Mynd 11.9

Leikmadbur 4 dregur sig ut, 5 gefur a 2.
Leikmadur 1 fer i gegn og 5 setur hindrun
fyrir 3 sem kemur upp og & mati boltanum.
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Hradupphlaup

| kérfuboltaleikjum er oft mikid um
sveiflur, par sem skiptast a hradir kaflar
pegar vel gengur hja 6dru lidinu og illa
hja hinu og svo 6fugt. Stundum koma
svo haegir kaflar inn & milli par sem
hvorugt 1idid skorar stig. Til ad lid geti
notfaert sér hr6du kaflana i leiknum til
ad fa audveld korfuskot med goori
nytingu verdur 1idid ad hafa yfir ad rada
skipulogdu hradupphlaupskerfi. Ofteru
bad nokkrar slikar audveldar kérfur sem
rada urslitum i leik.

Pad eru til margar adferdir vid ad
utfaera hradupphlaup. Sumir pjalfarar
lata fara med boltann upp midjuna,
adrir upp kantinn, stundum er boltinn
sendurfram véllinn og stundum er notad
knattrak. Allar pessar adferdir geta verid
godar, ef leikkmenn fara hratt an pess
ad flyta sér um of. Hér gildir pad ad
betra er ad spila upp a 6ryggi en ad

taka aheettu. Pegar varnarlid naer valdi
a boltanum aetti alltaf ad reyna
hradupphlaup, hvort sem boltinn nadist
eftir frakast, boltanum var stolid, eda
soknarlidid skoradi kérfu. Skipulag
hradupphlaupsins fer nokkud eftir pvi
hvernig boltinn vannst. Stundum getur
sa sem nadiboltanum einfaldlegarakid
boltann beint upp ad kérfu andstaeding-
ana og skorad, vid frakast er ad 6llu
jofnufrekarhaegtad koma vid skipulegu
hradupphlaupi. Pad sama gildir um
hradupphlaup eftir ad andstaedingarnir
hafa skorad korfu.

Algengast er ad leikmenn fylli prjar
linur a leid sinni upp vdéllinn.
Skotbakvodrdurinn og minniframherjinn
hlaupa hvor upp sinn kantinn. Mikilvaegt
er ad peir hlaupi utarlega, helst alveg
vid hlidarlinur vallarins. Midjubakvérdur

fer med boltann upp midjuna og gefur
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fram véilinn begar pad er haegt. Staerri
framherji og midheriji hlaupa svo & eftir
hinum prem upp véllinn. Algengt er ad
fyrri madurinn hlaupi fram rétt 4 eftir
hinum prem og fari svo yfir 4 sterku

hlidina ef ekki hefur verid tekid skot

adur en hann kemur. Par getur hann
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Mynd 12.1
Hradupphlaup.
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fengid boltann og skotid eda gefid yfir &
hinn kantinn eda a seinni manninn,
sem fer ad vitalinunni.

Ut fra pessari uppstillingu eru nokkur
afbrigdi. Stundum hleypur fyrri stori
madurinn (4) beint fram véllinn jafnvel
a undan Sllum hinum. Sumir lata alltaf
s0mu menn hlaupa upp sému kantana.
Pannig geeti skotbakvordur hlaupié
haegri kant og minni framherjinn alltaf
upp vinstri

Hradupphlaupskerfiparflaga ad peim
leikmbnnum sem vid héfum hverju sinni.
Ef sa sem tekur flest frakdstin getur
gefid godar sendingar latum vid
midjubakvérdinn hlaupa fram til ad fa
fyrstu sendingu edalatum frakastarann
gefa langa sendingu fram & skot-
bakvérdinn eda minni framherjann. Ef
frakastarinn getur ekki gefié langar
sendingar af 6éryggi er betra ad
midjubakvordurinn saeki boltann til
frakastarans og stjérni svo hradupp-

hlaupinu padan.



Godur leikstjornandi og god frakdst
eru oftast tykillinn ad gédum hradupp-
hlaupum. Lid sem hafa skipuldgd
hradupphlaup na fleiri audveldum
korfum og hafa pvi meiri moguleika a

ao vinna leiki.

Hradupphiaupsaefingar
Kfing 1.

Leikmadur 1 medbolta kastarhonum
i spjaldid og gripur sjalfur frakastid (sja
mynd 12.2). Leikmadur 2 hleypur af
stad ad midjunni og feer sendingu og
rekur boltann fram midjan véllinn. Eftir
ad leikmadur 1 hefur gefid a 2, hleypur
hann fram kantinn og feer sendingu fra
2 og skorar. Leikmadur 1 verdur ad
hlaupa utarlega nalaegt hlidarlinum og
verdur ad taka vid sendingu a fullri ferd
og skora. A bakaleidinni er hagt ad
lata leikmann 1 spila vorn gegn
leikmanni 2 sem rekur upp véllinn, eda
gera sému efingu fram og aftur. Pa

skipta leikmenn um hlutverk.

Mynd 12.2
Hradupphlaupszefing fyrir tvo menn.

Afing 2.

Prjar radir. Bakverdir byrja med
boltann og framherjar i ré6dum 1 og 2.
Bakvordur tekur skot 4 kérfuog 10g 2
berjast um frakastid. Sa sem naer

frakastinu 1 gefur sendingu a
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bakvordinn og feerad skjdta hinumegin.
Sa sem ekki naer frakastinu 2 hleypur
upp annan kantinn og 1 hinn.
Bakvordurinn fer med boltann upp
midjuna og gefur &4 2. Leikmadur 2
stodvar gerir skotgabbhreyfingu en
gefur svo boltann & bakvérdinn sem
hefur stigid eitt til tvé skref i att ad

boltanum. Hann laetur svo boltann

ganga yfir til 1 sem tekur skot. 1 og 2
fara i frakastid og skora ef fyrsta skoti®
ratar ekki retta leid og fara svo aftur til

baka i radirnar hinum megin.

ffing 3.
Priratvo. AogBeruivérnog1,2og

3 i sokn. Eftir skot fara allir | frakast ef

sokn naer boltanum reynirpeir ad skora

Mynd 12.3
Hradupphlaupsaefing 2.
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Mynd 12.4
Hradupphlaupseefing 3.




en ef vorn naer boltanum er gefid & C
sem rekur knéttinn fram midjuna. A og
B hlaupa hvor upp sinn kantog 1, 2 og
3faraistédurA,BogC.loglleruivérn
hinu megin og peir dsamt Ill seekja svo
yfir. Hér parf ad leggja dherslu 4 ad na
godu skoti og ad fylla linurnar i
hradupphlaupinu. Audvelt er ad breyta
pessari afingu,t.d.3a1,3a30g4 a
3. Pad er bara fj6lgad eda feekkad

rodunum fyrir utan voll.

ffing 4.

| pessari zefingu eru prir gegntveimur
yfir vollinn, en tveir gegn einum til baka.
Eins og sést 4 mynd 12.5 eru prir sem
leggja af stad, leikmenn A og B eru
tilbunir i vorn. Sa leikmadur sem skytur
eda missir boltann af beim premur sem
fara i sokn fer strax i vorn til baka gegn
AogB. Hinirtveirverda eftiri vérn gegn
naestu premurmoénnum sem eru tilbunir

ad leggja af stad.

fEfing 5.
Fimm manna hradupphlaup. Fimm

leikmenn hlaupa fram og aftur i

Mynd 12.5
Hradupphlaup 342 24 1.

vitateignum. Pjalfari hendir boltanum i
spjaldid eda réttir einhverjum leikmanna
boltann og peir hlaupa upp véllinn i
réttu hradupphlaupi. Ahersla er 16gd 4
ad passa boltann vel, vanda sendingar
og taka god skot. Einnig ma enda med
ad lata leikmenn fara i gegnum

soknarkerfi.
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